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En aquest cap´ıtol s’explica en que` consistira` el projecte aix´ı com els objectius
i motivacions principals d’aquest. E´s important llegir detingudament aquesta
seccio´ ja que servira` per entendre i posar en context la totalitat del document.
La seccio´ 1.1 e´s una petita descripcio´ del contingut de cada cap´ıtol d’aquest
document.
1.1 Organitzacio´ de la memo`ria
En el cap´ıtol 1 es descriuen els objectius, motivacio´ aix´ı com una visio´ global
que ajudara` al lector a entendre el context que ha envoltat el desenvolupament
d’aquest projecte. Tambe´ s’ha realitzat un petit ana`lisi del programari i situacio´
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actual que van portar a desenvolupar aquest projecte.
Al cap´ıtol 2 s’explica la metodologia emprada durant el desenvolupament del
projecte.
El segu¨ent, el 3, conte´ un estudi de la viabilitat de la realitzacio´ del projecte.
En el cap´ıtol 4 es realitza l’especificacio´ del projecte.
Al cap´ıtol 5 hi trobem l’explicacio´ de tot el proce´s seguit per al disseny del
projecte.
El cap´ıtol 6 conte´ els detalls de la implementacio´ feta del projecte a realitzar divi-
dida segons les parts lo`giques en que` es va dividir la implementacio´ del projecte.
En el darrer cap´ıtol, el 7, s’analitza la feina realitzada en els cap´ıtols anteriors.
En aquest cap´ıtol tambe´ trobem les conclusions i el treball futur.
1.2 Motivacio´
La meva relacio´ amb el programari educatiu va comenc¸ar a l’escola. En els vells
ordinadors de l’escola, a classe d’informa`tica, utilitza`vem el programari anomenat
LOGO per tal de realitzar dibuixos a base d’introduir un seguit de comandes a
l’ordinador per tal d’aconseguir l’objectiu proposat pel professor.
Gra`cies a aquesta activitat vaig descobrir que aprendre tambe´ podia tenir un
component lu´dic convertint una simple activitat com e´s fer una figura en forma
d’estel, en tot un repte que implicava aprendre a introduir tota una se`rie d’ordres,
amb els angles i longituds corresponents.
Temps despre´s, vaig comenc¸ar a interessar-me me´s pel funcionament de la in-
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Figura 1.1: Editor del LOGO en la posicio´ inicial. (Imatge de la wikimedia
commons [33]).
forma`tica realitzant classes en una acade`mia d’informa`tica per a nens. Alla` vaig
aprendre sobre hardware, msdos, os2, windows, microsoft office fins i tot una mica
de delphin i Visual Basic.
Amb els anys, aquesta aficio´ va anar convertint en quelcom me´s serio´s a la ESO i
la realitzacio´ obligato`ria d’un treball de recerca va semblar una bona oportunitat
per explotar-la, cosa que es va traduir en la realitzacio´ d’alguns programes rela-
cionats amb l’educacio´ com:
Aquest permetria resoldre equacions de primer i segon grau o com aquest altre:
que resolia tirs parabo`lics.
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Figura 1.2: EquacionsCAT.
Figura 1.3: Tir parabo`lic.
Aix´ı doncs, la meva aficio´ per realitzar programes relacionats amb l’educacio´ em
va dur a aprofitar, un cop me´s, una oportunitat com era la realitzacio´ d’un pro-
jecte de final de carrera per tal de seguir desenvolupant la meva experie`ncia en
aquest camp.
Un cop decidit aixo`, la figura d’en Marc Alier em va semblar la me´s adequada
dins dels professors que havia tingut, o coneixia alguna part del seu treball per
dur a terme aquest projecte.
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1.3 Descripcio´
La idea inicial del projecte va ser la de realitzar una aplicacio´ web per la creacio´
de contingut educatiu. El fet diferencial d’aquest, seria que no requeriria de cap
plug-in a l’explorador i que estaria orientat a la facilitat d’u´s i comparticio´ del
contingut creat.
Aix´ı doncs, un cop realitzat l’estudi previ i analitzades les diferents opcions i tipus
d’activitats existents en diferents projectes de caire similar, es va concretar en el
desenvolupament d’una eina d’autoria de creacio´ de clics que permet la creacio´
d’activitats educatives i la seva edicio´ en l´ınia. Serveix com a substitut parcial
de l’eina jclicauthor, una eina que permet la creacio´ i edicio´ off-line de les ma-
teixes activitats realitzada en java (veure seccio´ 1.5.2) per a una descripcio´ me´s
detallada del jclicauthor i els clics.
El problema del jclicauthor e´s que e´s poc intu¨ıtiu i dif´ıcil d’utilitzar; a me´s a
me´s presenta innumerables opcions cosa que dificulta i allarga molt la creacio´
de qualsevol activitat, sobretot en la majoria de casos quan el clic a realitzar e´s
senzill.
L’eina dissenyada permet la creacio´ de projectes d’activitats tipus jclic en l´ınia
d’una forma senzilla i intu¨ıtiva. Per fer-ho presenta una interf´ıcie el me´s senzilla i
guiada possible sacrificant algunes de les funcionalitats que ofereix l’eina original
envers una major facilitat d’u´s.
El fet de que s’hagi realitzat una eina web obre noves possibilitats per a la creacio´
de les activitats, com ara la comparticio´ de projectes i activitats entre els usuaris
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de l’eina, aix´ı com dels recursos disponibles en ella, i l’u´s de serveis webs externs
que permet per exemple la importacio´ d’imatges de Flickr 1 o de Picasa Web
Albums 2.
Aixo` no era possible en la versio´ original de jclicauthor, donat que es tracta d’una
eina que s’ha d’instal·lar localment en cada ordinador.
L’eina s’ha desenvolupat sobre el CMS Drupal (veure 6.1 per a me´s informacio´)
mitjanc¸ant la creacio´ de mo`duls personalitzats per drupal i la integracio´ amb
alguns ja existents per tal de no duplicar esforc¸os i reutilitzar el ma`xim de codi
disponible. En alguns casos s’ha realitzat la integracio´ en drupal d’aplicacions web
externes o s’han realitzat patches a altres mo`duls ja existents per tal d’ampliar o
millorar la seva funcionalitat per adequar-los a l’u´s que se’n volia realitzar a l’eina.
El projecte tambe´ servira` com a repositori del projectes, d’activitats i de les imat-
ges utilitzades a les activitats. Aquestes imatges podran e´sser importades d’un
servei web o creades i editades mitjanc¸ant l’editor paintweb 3 - una aplicacio´ web
que permet realitzar i editar imatges en l´ınia, aplicacio´ que sera` integrada a dru-
pal.
La funcio´ principal dels repositoris e´s permetre la comparticio´ de projectes o ac-
tivitats aix´ı com dels recursos d’aquests entre els usuaris de l’eina per tal de que





A me´s d’aquests repositoris d’u´s intern, l’eina tambe´ permet publicar un projecte
en un repositori pu´blic de clics per tal de que aquests puguin ser descarregats i
instal·lats en el programari SugarClic que serveix per visualitzar activitats tipus
clic en la plataforma SUGAR/OLPC corresponent al projecte One Laptop Per
Child 4.
Inicialment, el projecte Sugarclic ja disposava d’un repositori en drupal d’on es
podien descarregar clic previament pujats. El problema que hi havia era que es
va desenvolupar un mo`dul per drupal per realitzar la tasca sense tenir en comp-
te algunes caracter´ıstiques desitjables com so´n permetre la traduccio´ d’aquest
mo`dul, permetre la seva instal·lacio´ en qualsevol insta`ncia de drupal, automati-
zacio´ del proce´s d’instal·lacio´ o flexibilitat per adaptar-se a diferents instal·lacions
de drupal que poden tenir caracter´ıstiques molt diferents. Aix´ı que s’ha hagut de
reescriure i desenvolupar nou codi per permetre-les.
Per u´ltim tambe´ es generara` la documentacio´ necessa`ria per tal de poder usar
l’eina aix´ı com els mo`duls per permetre que el desplegament de l’eina sigui el me´s
automatizat possible i pugui e´sser realitzat tant en una nova instal·lacio´ tant com
en una ja preexistent.
1.4 Objectius
L’objectiu principal del projecte consisteix en el disseny i desenvolupament d’una
eina de creacio´ d’activitats educatives en l´ınia i compatibles amb el programari
jclic (http://clic.xtec.cat/en/jclic/). A la seccio´ 1.5.2 hi ha una a`mplia explicacio´
4http://one.laptop.org/
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del projecte jclic i totes les seves implicacions.
En l’apartat de Descripcio´ del projecte ja l’hem descrit en prou profunditat, aix´ı
que aqu´ı nome´s es fara` mencio´ dels objectius tot i que no es descriuran en pro-
funditat.
1.4.1 Objectius detallats
Aqu´ı es llisten alguns objectius concrets que es volen assolir amb la realitzacio´
del projecte.
• Integracio´ ma`xima del projecte amb Drupal, incloent els usuaris, els camins,
els permisos. . .
• U´s de serveis webs externs.
• Integracio´ de l’aplicacio´ paintweb a Drupal.
• Creacio´ d’un repositori d’imatges.
• Realitzacio´ dels mo`duls que permetin la realitzacio´ del projecte.
• Creacio´ automatitzada dels tipus de dades necessaris.
• Permetre el desplegament del projecte de forma senzilla tant en una nova
instal·lacio´ de Drupal com en una ja existent.
• Tenir una bona usabilitat de l’aplicacio´.
• Intentar que l’aplicacio´ sigui intuitiva.
• Generacio´ d’activitats totalment compatibles amb jclic.
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• Integracio´ del visualitzador de jclic.
• Creacio´ d’un repositori d’activitats clic.
• Realitzar un repositori compatible amb el SugarClic.
• Realitzacio´ de tests per provar els mo`duls automa`ticament i evitar regres-
sions.
• Realitzacio´ d’un manual d’usuari.
1.5 Estudi previ
En aquesta seccio´ es fa una descripcio´ de les aplicacions o sistemes estudiats per
tal de realitzar aquest projecte. Ba`sicament so´n aplicacions amb que` crear acti-
vitats o repositoris on trobar activitats.
1.5.1 Constructor
1.5.1.1 Que` e´s?
El constructor e´s un instrument de creacio´ de continguts educatius digitals, es
tracta d’una eina d’autor que es pot instal·lar en mode local o en un servidor[3].
El model de creacio´ d’activitats consisteix en la creacio´ d’un Objecte Digital Edu-
catiu (ODE) que es posa a l’escenari la plantilla d’activitat que es vol utilitzar i,
finalment, es realitza la configuracio´ dels para`metres d’aquesta (per exemple les
preguntes i respostes d’una activitat. Cada ODE pot ser me´s complex o simple
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adaptant-se a la complexitat de l’activitat que vulguem crear.
La tecnologia emprada per la creacio´ i execucio´ de les activitats e´s adobe flash.
Figura 1.4: Aplicacio´ constructor executant-se.
1.5.1.2 Tipus d’activitats
Consta d’una seleccio´ de plantilles que inclou 47 models diferents d’activitats
(mots encreuats, sopes de lletres, aparellaments diversos, dictats de paraules o
frases, completar o ordenar frases o textos, pira`mide, penjat, trencaclosques, tren-
caclosques, tangram, reconstruccio´ de figures, compositor musical, ...) a me´s d’un
conjunt d’aplicacions molt avanc¸ades (calculadores ba`sica i cient´ıfica, fo´rmules i
gra`fiques matema`tiques, i un complet laboratori virtual de f´ısica).
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Permet a me´s la inclusio´ de zones interactives, documents de tot tipus (applets,
pdfs, Etoys de Squeak ...), crear presentacions d’imatges o generar enllac¸os a
materials externs per al disseny d’estructures de navegacio´ tan complexes com
vulgui el professor-autor.
A l’annex B s’hi pot veure una seleccio´ d’aquestes.
1.5.2 Clic
1.5.2.1 Que` e´s?
El JClic e´s un conjunt d’aplicacions informa`tiques que serveixen per a realitzar
diversos tipus d’activitats educatives: trencaclosques, associacions, exercicis de
text, mots encreuats. . . Les activitats no s’acostumen a presentar soles, sino´ em-
paquetades en projectes. Un projecte esta` format per un conjunt d’activitats i
una o me´s sequ¨e`ncies, que indiquen l’ordre en que` s’han de mostrar.
L’antecessor del JClic e´s el Clic, una aplicacio´ que des del 1992 ha estat emprada
per educadors i educadores de diversos pa¨ısos com a eina de creacio´ d’activitats
dida`ctiques per als seus alumnes. El JClic esta` desenvolupat en la plataforma Ja-
va, e´s un projecte de codi obert i funciona en diversos entorns i sistemes operatius.
Les activitats so´n desades en format XML [36].
12 CAPI´TOL 1. INTRODUCCIO´
1.5.2.2 Caracter´ıstiques del JClic
El projecte JClic e´s una evolucio´ del programa Clic 3.0, una eina per a la creacio´
d’aplicacions dida`ctiques multime`dia amb me´s de 10 anys d’histo`ria. Al llarg
d’aquest temps han estat molts els educadors i educadores que l’han fet servir per
crear activitats interactives on es treballen aspectes procedimentals de diverses
a`rees del curr´ıculum, des d’educacio´ infantil fins a secunda`ria. Els objectius
perseguits en iniciar el projecte foren:
• Fer possible l’u´s d’aplicacions educatives multime`dia “en l´ınia”, directament
des d’Internet.
• Mantenir la compatibilitat amb les aplicacions Clic 3.0 existents.
• Fer possible el seu u´s en diverses plataformes i sistemes operatius, com ara
Windows, Linux, Solaris o Mac OS X.
• Utilitzar un format esta`ndard i obert per a l’emmagatzematge de les dades,
per tal de fer-les transparents a altres aplicacions i facilitar la seva integracio´
en bases de dades de recursos.
• Ampliar l’a`mbit de cooperacio´ i intercanvi de materials entre escoles i edu-
cadors de diferents pa¨ısos i cultures, facilitant la traduccio´ i adaptacio´ tant
del programa com de les activitats creades.
• Recollir els suggeriments de millores i ampliacions que els usuaris han anat
enviant.
• Fer possible que el programa pugui anar ampliant-se a partir del treball
cooperatiu entre diversos equips de programacio´.
• Crear un entorn de creacio´ d’activitats me´s potent, senzill i intu¨ıtiu, adaptant-
lo a les caracter´ıstiques dels actuals entorns gra`fics d’usuari.
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1.5.2.3 Components
El JClic esta` format per quatre aplicacions:
JClic applet
Un “applet” que permet incrustar les activitats JClic dins d’una pa`gina
web.
JClic player
Un programa independent, que un cop instal·lat permet realitzar les acti-
vitats des del disc dur de l’ordinador (o des de la xarxa) sense que calgui
estar connectat a Internet.
JClic author
L’eina d’autor que permet crear, editar i publicar les activitats d’una ma-
nera que intenta ser la me´s senzilla, visual i intu¨ıtiva.
JClic reports
Un mo`dul de recollida de dades i generacio´ d’informes sobre els resultats de
les activitats fetes pels alumnes.
El primer mo`dul (l’applet) es descarrega automa`ticament la primera vegada que
es visita alguna pa`gina que contingui un projecte JClic incrustat. Els altres tres
es poden instal·lar a l’ordinador mitjanc¸ant Java WebStart des de la pa`gina de
desca`rregues.
1.5.2.4 Arquitectura oberta
El JClic te´ una arquitectura oberta que permet ampliar o adaptar les seves fun-
cionalitats en diversos aspectes. Es poden crear nous mo`duls Java que ampli¨ın el
funcionament del programa en:
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Figura 1.5: Edicio´ d’un projecte clic amb el jclicauthor.
• Nous tipus d’activitats, estenent la classe abstracta “Activity”
• Sistemes de creacio´ automa`tica de continguts, estenent la classe abstracta
“AutoContentProvider”
• Entorns gra`fics d’usuari, estenent la classe “Skin” o proveint esquemes XML
nous a “BasicSkin”
• Motors primaris d’execucio´ d’activitats, estenent “ActivityContainer”
• Generadors de retalls i formes, estenent la classe abstracta “Shaper”
• Sistemes d’informes, estenent la classe “Reporter”
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1.5.2.5 Tipus d’activitats
Les activitats del jclic, a me´s de les personalitzades, inclouen associacions, orde-
nacions, joc de memo`ria. . .
Per una llista completa d’activitats veure A
1.5.2.6 Format de dades
Les dades del JClic s’emmagatzemen en format XML. Aixo` permet la seva inte-
gracio´ en bancs de recursos d’estructura complexa, aix´ı com la reutilitzacio´ dels
projectes JClic en altres aplicacions. El JClic treballa amb dos tipus de fitxers:
Fitxers amb extensio´ .jclic So´n documents XML que contenen la descripcio´
completa d’un projecte JClic. L’estructura d’aquests documents esta` des-
crita en l’esquema XML jclic.xsd. L’element arrel dels documents jclic porta
el nom JClicProject i conte´ quatre elements principals:
settings Informacio´ sobre els autors/es del projecte, descriptors tema`tics,
revisions, etc.
activities Conte´ elements del tipus ¡activity¿ que defineixen el funciona-
ment i les caracter´ıstiques pro`pies de cada activitat.
sequence Descriu l’ordre en que` s’han de presentar les activitats i el com-
portament dels botons d’avanc¸ar i retrocedir.
mediaBag Relacio´ del nom i la ubicacio´ de tots els ingredients necessaris
per a executar les activitats: imatges, sons, v´ıdeo, MIDI, fonts TTF...
etc.
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Fitxers amb extensio´ .jclic.zip So´n arxius ZIP esta`ndard que contenen un
u´nic document .jclic i alguns o tots els ingredients (imatges, fitxers mul-
time`dia...) necessaris per executar les activitats. L’u´s d’aquest format
permet encapsular un projecte en un u´nic fitxer.
1.5.3 Sugar
1.5.3.1 Que` e´s?
El Sugar e´s un entorn d’escriptori de codi obert dissenyat amb l’objectiu de ser
utilitzat pels nens per a l’aprenentatge. Desenvolupat com a part del One Laptop
per Child (OLPC)5, que e´s la interf´ıcie per defecte en l’OLPC XO-1 de la famı´lia
d’ordinadors porta`tils [28].
1.5.3.2 Tipus d’activitats
Les activitats del jclic, a me´s de les personalitzades, inclouen associacions, orde-
nacions, joc de memo`ria. . .
Per una llista completa d’activitats veure C
1.5.4 Agrega
El projecte Agrega e´s un repositori de contingut educatiu online6. Ba`sicament
s’hi puja contingut educatiu i permet accedir-hi des de qualsevol lloc i utilitzant
diferents criteris de cerca. El contingut educatiu e´s ba`sicament animacions flash
5http://en.wikipedia.org/wiki/OLPC
6http://www.proyectoagrega.es
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interactives que mostren conceptes i ensenyen com realitzar diverses tasques[25].
Les aplicacions recorden al tipus de jocs d’ordinador conegut com aventures
gra`fiques pero` en aquest context so´n anomenades com simuladors de formacio´.
Esta` destinat als docents per a que` pugin continguts i a les famı´lies per a que`
puguin trobar recursos educatius pels seus fills. Ofereix la possibilitat de pujar
continguts creats amb el JClic.
Figura 1.6: Web d’agrega.
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CAPI´TOL 2
Metodologia
Existeixen diverses i variades metodologies per realitzar el proce´s desenvolupa-
ment. Cadascuna te´ els seus avantatges i inconvenients. En aquest cap´ıtol es fara`
un lleuger repa`s a algunes d’elles i s’explicara` quina s’ha triat [27].
2.1 Possibilitats
2.1.1 Cascada
El model de cascada e´s un enfocament de desenvolupament sequ¨encial, en que` el
desenvolupament e´s caracteritza per fluir constantment cap avall (com una casca-
da) a trave´s de les fases d’ana`lisi de requeriments, disseny, implementacio´, proves
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(validacio´), integracio´ i manteniment. La primera descripcio´ formal del me`tode
e´s un article publicat per Winston W. Royce al 1970 tot i Royce no utilitzar el
terme “en cascada” en aquest article.
Figura 2.1: Metodologia de cascada.
Els principis ba`sics so´n els segu¨ents:
• El projecte es divideix en fases successives, amb algunes coincide`ncies i
superposament entre fases.
• Es posa l’accent en la planificacio´, horaris, terminis, pressupostos i la im-
plementacio´ d’un sistema complet d’una sola vegada.
• Es mante´ un estricte control durant la vida u´til del projecte a trave´s d’una
a`mplia documentacio´ escrita, revisions formals i l’aprovacio´ / vistiplau per
part de l’usuari i la gestio´ de la tecnologia de la informacio´ es do´na al final
de la majoria de les fases abans d’iniciar la segu¨ent fase.
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2.1.2 Prototipatge
Aquesta metodologia e´s basa en l’enfocament del desenvolupament a les activitats
durant el desenvolupament de programari, ba`sicament en la creacio´ de prototips,
e´s a dir, versions incompletes dels programes de programari estan desenvolupant.
Els principis ba`sics so´n els segu¨ents:
• No e´s un me`tode independent i complet, sino´ me´s aviat un enfocament de
gestio´ de parts seleccionades d’un gran, metodologia de desenvolupament
me´s tradicionals (e´s a dir, incremental, en espiral. . . ).
• Intenta reduir els riscos inherents als projectes mitjanc¸ant la ruptura d’un
projecte en segments me´s petits i oferir me´s facilitat de canviar durant el
proce´s de desenvolupament.
• L’usuari esta` involucrat en tot el proce´s de desenvolupament, el que aug-
menta la probabilitat d’acceptacio´ de l’usuari de l’aplicacio´ final.
• Es realitzen petites maquetes del sistema que es desenvolupen en un proce´s
iteratiu de modificacio´ fins el prototip evoluciona per satisfer les necessitats
dels usuaris.
• Mentre que la majoria dels prototips es desenvolupen amb l’expectativa de
que seran descartats, e´s possible que en alguns casos evolucionen de prototip
a sistema de treball final.
• S’ha de tenir una comprensio´ completa del problema fonamental del negoci
per evitar resoldre el problema equivocat.
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2.1.3 Incremental
Hi ha diversos me`todes acceptables per a la combinacio´ de metodologies de siste-
mes lineals i el desenvolupament iteratiu, amb l’objectiu primordial de cadascuna
de reduir el risc inherent als projectes mitjanc¸ant la divisio´ d’un projecte en
segments me´s petits i oferir me´s facilitat de canviar durant el proce´s de desenvo-
lupament.
Els principis ba`sics so´n els segu¨ents:
• Es realitzen una se`rie de mini-cascades, on totes les fases de la cascada es
completen a una petita part del sistema, abans de procedir al segu¨ent in-
crement.
• Els requisits generals so´n definits abans de procedir a l’evolucio´.
• El concepte inicial del programari, ana`lisi de requeriments i el disseny de
l’arquitectura i el nucli del sistema es defineixen a trave´s de la cascada,
seguit prototipatge operatiu, que culmina amb la instal·lacio´ del prototip
final, un sistema funcional.
2.1.4 Espiral
El model en espiral e´s un proce´s de desenvolupament de programari que combina
elements de disseny i creacio´ de prototips en etapes, en un esforc¸ per combinar
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els avantatges dels conceptes de dalt a baix i de baix a dalt. Es tracta d’un
meta-model, un model que pot ser utilitzat per altres models.
Figura 2.2: Metodologia espiral.
Els principis ba`sics so´n els segu¨ents:
• L’atencio´ se centra en l’avaluacio´ de riscos i en la minimitzacio´ dels riscos
del projecte mitjanc¸ant la divisio´ d’un projecte en segments me´s petits i
en oferir me´s facilitat de canviar durant el proce´s de desenvolupament, aix´ı
com proporcionar l’oportunitat d’avaluar els riscos i sospesar la considera-
cio´ de la continuacio´ del projecte durant tot el cicle de vida.
• Cada cicle consisteix en una progressio´ a trave´s de la mateixa sequ¨e`ncia
de passos, per a cada part del producte i per a cada un dels seus nivells
d’elaboracio´, a partir d’un concepte general de l’operacio´ del document
fins a la codificacio´ de cada programa. Cada viatge al voltant de l’espiral
travessa quatre quadrants ba`sics:
1. determinar els objectius, alternatives i limitacions de la iteracio´.
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2. avaluar les alternatives, identificar i resoldre riscos.
3. desenvolupar i verificar resultats de la iteracio´.
4. realitzar pla de la iteracio´ segu¨ent.
• Comenceu cada cicle amb una identificacio´ dels interessats i les seves con-
dicions de victo`ria, i al final de cada cicle amb la revisio´ i el compromı´s.
2.1.5 A`gil
El desenvolupament a`gil de programari utilitza el desenvolupament iteratiu de
base, pero` defensa un punt de vista me´s lleuger i me´s centrat en les persones
que els enfocaments tradicionals. S’utilitzen processos a`gils combinats amb la
retroalimentacio´, en lloc de planificacio´, com a mecanisme principal de control.
La retroalimentacio´ e´s impulsada per tests regulars i versions del programari en
constant evolucio´.
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Figura 2.3: Metodologia a`gil.
Hi ha moltes variacions de processos a`gils:
Extreme Programming (XP)
En aquesta variacio´, les fases es realitzen en molt petites (o c¸ont´ınues”)
passes en comparacio´ amb els grans processos per lots. La primera passada
(intencionalment incompleta) a trave´s dels passos podria prendre un dia o
una setmana, en comptes de mesos o anys de cada etapa completa en el
model de cascada. En primer lloc, s’escriuen proves automatitzades per
proporcionar metes concretes per al desenvolupament. El segu¨ent e´s la
codificacio´ que es completa quan totes les proves passen, i els programadors
ja no poden pensar en cap test me´s que es pugui necessitar. El disseny i
l’arquitectura emergeixen de la refactoritzacio´, i al darrera ve la codificacio´.
El disseny e´s realitzat per les mateixes persones que fan el codi. (L’u´ltim
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aspecte - la fusio´ de disseny i codi -. E´s comu´ a tots els altres processos
a`gils). El sistema incomplet pero` funcional es desplega o demostra per
a un subconjunt dels usuaris (almenys un dels quals esta` en l’equip de
desenvolupament). En aquest punt, els practicants de comenc¸ar de nou en
l’escriptura de tests per a la segu¨ent part me´s important del sistema.
Scrum
Aquest e´s un model de refere`ncia que defineix un conjunt de pra`ctiques i
rols, i que es pot agafar com a punt de partida per definir el proce´s de
desenvolupament que s’executara` durant el projecte. Els rols principals
a Scrum son l’ScrumMaster, que treballa de forma similar al director de
projecte, el ProductOwner, que representa als stakeholders, i el Team que
inclou als desenvolupadors.
2.2 Metodologia seleccionada
La metodologia ba`sica escollida ha estat una barreja entre diverses metodologies,
ba`sicament la de cascada juntament amb la de prototipatge; cal tenir en conside-
racio´ pero`, que no s’ha estat estricte en l’aplicacio´ d’aquesta i tambe´ podr´ıem dir
que s’han aplicat alguns principis de metodologia a`gil. Tot i aixo` no es seguira`
aquesta fil pel sino´ que servira` com a refere`ncia per determinar les etapes o fases
que s’aniran seguint.
Per una banda tenim que com a base s’ha utilitzat la metodologia en cascada
per la planificacio´ me´s gene`rica del projecte, e´s a dir, per la divisio´ en fases que
hem comentat ja en l’apartat anterior. Tot i aixo` s’ha flexibilitzat aquesta en un
aspecte important com e´s el de la retroalimentacio´, el qual es considerava ba`sic
2.2. METODOLOGIA SELECCIONADA 27
pel desenvolupament d’aquest projecte; rao´ per la qual, juntament amb la de fle-
xibilitat en la definicio´ o navegacio´ entre fases s’ha optat tambe´ per l’u´s conjunt
d’aquesta amb altres metodologies.
Per la banda de la metodologia de prototipatge, tenim que el que s’ha fet e´s
anar realitzant el disseny i implementacio´ d’un prototipus del programari a par-
tir d’uns requisits i me´s tard, realitzar l’avaluacio´ d’aquest i anar incorporant
millores. Aixo` tambe´ permet la possibilitat de descartar algun prototip en el cas
que un prototip tot i ser funcional no aconsegueixi satisfer els requisits actuals o
que sembli que no es podra` evolucionar aquest per tal de complir amb els requisits
futurs.
Tambe´ s’ha arribat a descartar algun prototipus ja que, amb la realitzacio´ d’a-
quest projecte hi ha hagut tot un proce´s d’aprenentatge del programari en el qual
ens hem basat aix´ı com el del llenguatge usat.
De la metodologia a`gil com s’ha comentat el que s’ha fet e´s realitzar petites itera-
cions amb la cerca de retroalimentacio´ per tal de realitzar el programari adequat
al problema.
Lo`gicament alguns aspectes concrets d’algunes d’aquestes metodologies sobretot
els relacionats amb la comunicacio´ entre un equip de persones que desenvolupen
el programari ha estat limitada ja que ha estat desenvolupat per una persona.
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CAPI´TOL 3
Viabilitat




Veiem la planificacio´ final
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Figura 3.1: Planificacio´ general inicial del projecte.
3.3 Planificacio´ final
Primer de tot es mostra la planificacio´ general del projecte. Aix´ı es pot veure
com el projecte es va comenc¸ar al setembre de l’any 2010 i a falta d’acabar la do-
cumentacio´, es va acabar al marc¸ del 2011, amb un per´ıode enmig on per motius
laborals no es va poder treballar en el mateix i la dedicacio´ no va poder ser total
en alguns per´ıodes.
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Figura 3.2: Planificacio´ general.
Ara entrarem en detalls mostrant zooms dels per´ıodes.
Figura 3.3: Primera part.
En aquesta primera part es pot veure com primer es va realitzar l’estudi previ,
el qual va anar seguit de l’aprenentatge de tecnologies. Cal dir que aquest apre-
nentatge va seguir durant tota la realitzacio´ del projecte i l’experie`ncia que es va
32 CAPI´TOL 3. VIABILITAT
anar adquirint va ser molt bona.
Un cop fet aixo` es va realitzar un ana`lisi dels requisits i un primer model con-
ceptual. A continuacio´ es va realitzar el disseny i es va preparar l’entorn de
desenvolupament per poder realitzar un primer prototip.
Figura 3.4: Segona part.
A continuacio´ es va realitzar el primer mo`dul, en aquest cas el paint. Podem
veure les diferents fases per les quals va passar aix´ı com els submo`duls que es
van realitzar tambe´ per complementar aquest com el paint flickr que tambe´ va
comportar l’estudi de l’API d’aquest servei o cercar la millor forma d’usar aquesta
API des de Drupal.
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Figura 3.5: Tercera part.
A continuacio´ es va implementar el mo`dul clicauthor amb el seu corresponent
estudi previ que ba`sicament va servir per determinar quins mo`duls ja existents
s’utilitzarien. I hi ha una part important dedicada a la interf´ıcie, l’elaboracio´ de
la qual va comportar l’elaboracio´ d’algun mo`dul auxiliar com el CCK stepper.
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Figura 3.6: Quarta part.
Per u´ltim es va ajuntar amb el mo`dul clic que ja existia d’un altre projecte, es
va realitzar una millora i ampliacio´ i finalment es va realitzar tota la feina de
desplegament, incloent la creacio´ d’alguns mo`duls per facilitar la feina i el testeig
final.
3.4 Ana`lisi econo`mica
L’estimacio´ del cost d’un projecte es basa en l’aplicacio´ d’una se`rie de te`cniques i
procediments estandaritzats per tal de calcular el cost que comporta tot el desen-
volupament d’un projecte en les diferents fases d’aquest.
Tot i que aquest projecte ha estat desenvolupat per una persona, s’han anat tenint
diferents rols en el desenvolupament d’aquest segons la fase de desenvolupament
en que` es trobava el projecte. Aquest rols han estat adoptats per l’alumne, ex-
cepte en el cas de cap de projecte que ha estat tambe´ realitzat pel director del
projecte.
3.4. ANA`LISI ECONO`MICA 35
A partir del diagrama de gantt final, s’ha arribat a aquesta taula:
Rol Preu/hora Temps Cost
Cap projecte 50 80 4000
Analista 35 208 7280
Dissenyador 30 54 1620
Programador 30 345 10350
Tester 20 73 1400
Total 25050




Els stakeholders so´n les parts interessades en el projecte desenvolupat.
Usuari final
E´s un usuari que utilitza el producte desenvolupat. Ens referim doncs
tant als educadors com als alumnes que puguin utilitzar aquest programari.
Podem dividir aquest usuari en el sistema en tres usuaris, l’usuari ano`nim
, l’usuari autenticat i l’usuari administrador.
Administrador de sistemes
E´s aquella persona que haura` de realitzar la instal·lacio´ i manteniment del
software.
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Administracions
El projecte clic e´s dut a terme pel Departament d’Educacio´ de la Generalitat
de Catalunya ja que aquest departament e´s el que desenvolupa el programari
jclic aix´ı com altres fan l’hospedatge d’altres recursos com el zonaClic, un
repositori de projectes jclic.
4.2 Requisits
En qualsevol projecte hem d’explicar els seus requisits que podr´ıem definir com
les caracter´ıstiques necessa`ries dels objectius per tal de complir amb les metes i
que, per tant, el projecte ha de lliurar [18]
Ba`sicament n’hi ha de dos tipus principals:
Requisits funcionals: so´n aquells que descriuen els serveis que hauria d’aportar
el sistema, com hauria de reaccionar a entrades concretes i quins ca`lculs, accions o
processos hauria de realitzar per a cadascuna de les sortides possibles del sistema.
Requisits no funcionals: so´n les restriccions sobre els serveis o funcions del
sistema i que es refereixen a propietats d’aquest.
4.2.1 Requisits funcionals
Registre i identificacio´ d’usuaris Els usuaris s’ha de poder registrar per tal
de realitzar clic i poder-los publicar al repositori.
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Permisos d’usuari hi haura` tot un sistema de permisos d’usuari que permetra`
accedir o realitzar diferents operacions segons els permisos de que` es disposi.
Realitzar comentaris sobre els nodes creats Es podra` realitzar comentaris
sobre els nodes creats.
Compartir activitats, clics i imatges Es vol que es pugui compartir les cre-
acions dels usuaris entre ells.
Creacio´ i edicio´ d’imatges Es podra` crear i editar imatges sense l’u´s de cap
aplicacio´ externa.
Importacio´ d’imatges de serveis web externs Sera` possible importar imat-
ges de serveis web externs, aquesta importacio´ consistira` no nome´s en ob-
tenir les imatges sino´ totes les metadades associades a ella.
Pujar imatges Es permetra` pujar imatges de l’ordinador de l’usuari per tal de
despre´s editar-les o incorporar-les a alguna activitat.
Metadades Es guardara` la ma`xima quantitat de metadades possibles per tal de
tenir la ma`xima informacio´ sobre els nodes.
Creacio´ i edicio´ de clics El sistema permetra` la creacio´ i generacio´ de projec-
tes clic amb les seves corresponents activitats.
Previsualitzacio´ de clics Hi haura` dos tipus de previsualitzacio´, la primera
mitjanc¸ant la visualitzacio´ d’una petita previsualitzacio´ de l’activitat i la
segona mitjanc¸ant la previsualitzacio´ completa mitjanc¸ant un applet de
java.
Repositori d’imatges de projectes clic i de clics publicats
Clonacio´ Es permetra` la clonacio´ d’activitats d’usuaris per tal de poder incor-
porar aquestes a nous projectes clic. Tambe´ es permetra` amb les imatges o
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els clics.
Explorar clics Es podra` realitzar una exploracio´ dels clics per tal de clonar-los
o crear un nou projecte a partir d’un existent.
Explorar imatges hi haura` un repositori d’imatges, aquest, igual que els altres
repositoris permetra` la cerca del contingut que conte´ a trave´s d’etiquetes,
t´ıtols o descripcio´.
Publicacio´ de clics Es publicaran els clics en un repositori per tal de permetre
accedir a aquests a trave´s d’aquest.
Creacio´ i edicio´ d’activitats Es podran crear activitats que despre´s podran
ser incorporades a un o me´s clics.
4.2.2 Requisits no funcionals
Interf´ıcie fa`cil d’utilitzar, usable La usabilitat e´s la capacitat del programari
per a ser ente`s, apre`s, usat i ser atractiu per als usuaris finals. En aquest
cas e´s possible que molts dels usuaris no tinguin grans coneixements te`cnics.
Interf´ıcie intu¨ıtiva Com ja hem comentat, es vol que el proce´s d’aprenentatge
sigui el me´s curt possible; per aixo` les diferents pantalles han de ser fa`cils
d’utilitzar i molt intu¨ıtives.
Realitzacio´ d’un manual d’usuari Es creara` un manual d’usuari per tal que
l’usuari hi pugui acudir en cas de necessitar consultar co´m es realitza alguna
operacio´.
Realitzacio´ d’una manual d’instal·lacio´ Es creara` un manual d’instal·lacio´
per tal de permetre a un administrador de sistemes realitzar correctament
la instal·lacio´ del sistema.
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Que el projecte es pugui usar en un hardware amb caracter´ıstiques senzilles
Els requisits del hardware no seran exigents per tal de permetre instal·lar
el projecte en el major nombre de servidors possible.
Aportar informacio´ entenadora en cas d’error En cas de que una operacio´
no es pugui dur a terme es mostrara` un missatge d’error el me´s entenedor
possible.
Generar activitats clic compatibles Les activitats generades seran totalment
compatibles amb el format clic.
Seguretat tant d’usuaris com de la web en si La seguretat e´s un tema molt
important, aix´ı que es prendran totes les mesures que garanteixin la segu-
retat del sistema aix´ı com de la informacio´ dels usuaris.
Realitzar el projecte sobre Drupal Drupal ha estat la plataforma escollida
principalment per l’existe`ncia d’un projecte amb un repositori que es volia
integrar.
Programacio´ en PHP El llenguatge utilitzat sera` PHP, tambe´ e´s el llenguatge
en que` esta` escrit Drupal.
Seguir els esta`ndards de codificacio´ de Drupal Els esta`ndards de codifica-
cio´ de Drupal1 s’utilitzaran com a refere`ncia per realitzar la implementacio´.
Software estable i robust Els software ha de ser estable i robust, e´s a dir en
cas d’error no ha de comprometre a tot el sistema.
1http://drupal.org/coding-standards
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4.3 Casos d’u´s
Els actors del sistema so´n els segu¨ents:
Figura 4.1: Actors dels casos d’u´s.
1. Crear imatge
Descripcio´
Es crea una imatge i e´s desada a la base de dades




Es poden desar imatges
Curs t´ıpic d’esdeveniments
(continua a la segu¨ent pa`gina)
4.3. CASOS D’U´S 43
(ve de la pa`gina anterior)
Usuari Sistema
Es mostra el menu´ del repositori d’i-
matges
Fa clic al menu´
Es mostra el repositori d’imatges amb
el boto´ de creacio´ d’imatges
Fa clic al boto´ de creacio´ d’imatges
Es mostra el formulari de creacio´ d’i-
matges
Omple les dades en els camps corres-
ponents i dibuixa la imatge
Fa clic al boto´ desar
El sistema desa la imatge
El sistema confirma la creacio´ de la
imatge
Cursos alternatius
L’usuari abandona la creacio´ d’una imatge.
L’usuari canvia de cas d’us i decideix importar una imatge.
2. Importa imatge
Descripcio´
S’importa una imatge des d’un webservice
Actor principal Usuari autenticat
Precondicio´
-
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Criteri de validacio´
Es mostra la imatge importada
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
Es mostra el menu´ del repositori d’i-
matges
Fa clic al menu´
Es mostra el repositori d’imatges amb
el boto´ d’importacio´ d’imatges
Fa clic al boto´ de importacio´ d’imat-
ges
Es mostra una pantalla amb la seleccio´
de quin servei web es vol importar la
imatge
Fa clic al servei web des d’on vol im-
portar la imatge
Mostra un camp per introduir el text
a cercar
Introdueix el text a cercar i fa clic al
boto de cerca
Mostra una seleccio´ d’imatges troba-
des segons el criteri
Fa clic a la imatge que desitja impor-
tar
Es descarrega la imatge
Es mostra a l’usuari la nova imatge
Cursos alternatius
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
L’usuari abandona la importacio´ d’una imatge.
3. Pujar imatge
Descripcio´
Es puja una imatge des de l’ordinador de l’usuari




Es mostra la imatge pujada
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Es mostra el menu´ del repositori d’i-
matges
Fa clic al menu´
Es mostra el repositori d’imatges amb
el boto´ de pujar d’imatges
Fa clic al boto´ de pujar imatges
Es mostra una pantalla amb el formu-
lar que permet la creacio´
Escriu el t´ıtol de la imatge
Fa clic al boto´ pujar imatge i selecci-
ona el fitxer a pujar
El sistema puja la imatge
Selecciona del desplegable la llice`ncia
corresponent
Escriu l’autor de la imatge
Escriu una descripcio´ per la imatge
Crea una o me´s etiquetes per la imat-
ge
Fa clic al boto´ de desar la imatge
Cursos alternatius
L’usuari abandona la pujada d’una imatge.
L’usuari realitza una previsualitzacio´ del node imatge creat.
4. Editar imatge
Descripcio´
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Un usuari autenticat edita una imatge ja creada




Es desa la imatge
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Es mostra el menu´ del repositori d’i-
matges
Fa clic al menu´
Es mostra el repositori d’imatges
Fa clic al nom d’una imatge
Es mostra una pantalla amb tota la
informacio´ sobre la imatge
Fa clic a la pestanya Edita o a l’enllac¸
d’edicio´ d’imatge
Es mostra el formulari d’edicio´ de la
imatge
Opcionalment edita el t´ıtol
Opcionalment edita la imatge
Opcionalment edita l’autor de la
imatge
Opcionalment edita la descripcio´ de
la imatge
Opcionalment canvia la llice`ncia de la
imatge
Opcionalment edita o crea noves eti-
quetes per la imatge
Fa clic al boto´ de desar la imatge
El sistema desa la imatge
Cursos alternatius
L’usuari abandona l’edicio´ d’una imatge.
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5. Crear projecte clic
Descripcio´
Es crea un nou projecte clic




Es mostra el nou projecte
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Es mostra el menu´ del creacio´ de clic
Fa clic al menu´
Es mostra el formulari de creacio´ de
clic
Omple les dades de la primera pesta-
nya (General)
Fa clic a l’enllac¸ “Segu¨ent” o a la
segu¨ent pestanya
Omple les dades de la segona pesta-
nya (Tema)
Fa clic a l’enllac¸ “Segu¨ent” o a la
segu¨ent pestanya
Omple les dades de la tercera pesta-
nya (Llice`ncia)
Fa clic a l’enllac¸ “Segu¨ent” o a la
segu¨ent pestanya
Omple les dades de la darrera pesta-
nya (Publicacio´)
Fa clic al boto´ desar
El sistema desa el nou clic
Cursos alternatius
L’usuari abandona la creacio´ d’un clic.
L’usuari fa clic al boto´ desar i publicar. El sistema tambe´ publica el clic al repositori.
6. Editar projecte clic
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Descripcio´
S’edita un projecte clic existent




Es mostra el nou projecte clic amb les noves dades
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Es mostra el repositori de projectes de
clic
Es cerca el clic a editar
Es fa clic al menu´ edita del repositori
Es mostra el clic amb la seva informa-
cio´
Es fa clic a Editar les dades del clic
Es mostra el formulari d’edicio´ de les
dades d’un clic
Opcionalment edita les dades de la
primera pestanya (General)
Fa clic a l’enllac¸ “Segu¨ent” o a la
segu¨ent pestanya
Opcionalment edita les dades de la se-
gona pestanya (Tema)
Fa clic a l’enllac¸ “Segu¨ent” o a la
segu¨ent pestanya
Opcionalment edita les dades de la
tercera pestanya (Llice`ncia)
Fa clic a l’enllac¸ “Segu¨ent” o a la
segu¨ent pestanya
Opcionalment edita les dades de la
darrera pestanya (Publicacio´)
Fa clic al boto´ desar
El sistema desa les noves dades del clic
Cursos alternatius
(continua a la segu¨ent pa`gina)
4.3. CASOS D’U´S 53
(ve de la pa`gina anterior)
L’usuari abandona l’edicio´ d’un clic.
7. Publicar clic
Descripcio´
Es publica un projecte clic al repositori




El clic es publicat al repositori
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
Es mostra el repositori de projectes de
clic
Es cerca un clic a editar
Es fa clic al menu´ edita del repositori
Es mostra el clic amb la seva informa-
cio´
Es fa clic a Editar les dades del clic
Es mostra el formulari d’edicio´ de les
dades d’un clic
Fa clic al boto´ desar i publicar
El clic e´s publicat al repositori de clics
Cursos alternatius
L’usuari abandona la publicacio´ d’un clic.
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8. Pujar clic
Descripcio´
Es publica un projecte clic al repositori




El clic e´s publicat al repositori
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
Es mostra el menu´ d’administracio´
Es fa clic al menu´ de creacio´ de con-
tingut
Es mostren els possibles tipus de con-
tingut
Selecciona el tipus de contingut clic
Es mostra el formulari de creacio´ i pu-
blicacio´ d’un clic
S’omplen les dades i es puja el clic
corresponent, esfa clic a desar
Es genera el clic publicat
Cursos alternatius
L’usuari abandona la publicacio´ d’un clic.
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9. Crear Activitat
Descripcio´
Es crea una activitat







Es mostra menu´ de creacio´ de clics
Es fa clic en el menu´ de creacio´ de
clics
Es mostra l’enllac¸a a creacio´ d’activi-
tat
Es fa clic en la creacio´ d’activitat
Es mostra el formulari de creacio´ d’ac-
tivitats
Selecciona un tipus d’activitat
Omple la informacio´ de totes les da-
des necessa`ries per a la creacio´ d’ac-
tivitat
Afegeix imatge(s) ja sigui pujant una
imatge o important-la (veure casos
d’u´s corresponents)
Afegeix text(s)
El sistema desa l’activitat
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Cursos alternatius








L’activitat e´s mostrada i desada
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
(continua a la segu¨ent pa`gina)
4.3. CASOS D’U´S 57
(ve de la pa`gina anterior)
Es mostra el repositori de clics
Es fa clic en l’enllac¸ d’editar del clic
corresponent
Es mostra la informacio´ dels clics i una
llista d’activitats
Es fa clic en l’enllac¸ d’editar de l’ac-
tivitat corresponent
Es mostra el formulari d’edicio´ d’acti-
vitats
Es canvien totes les dades que es
desitgi
Es fa clic a desar
El sistema desa l’activitat
Cursos alternatius
L’usuari abandona l’edicio´ de l’activitat.
11. Afegir activitat
Descripcio´
S’afegeix una activitat a un clic




L’activitat e´s desada al clic
Curs t´ıpic d’esdeveniments
(continua a la segu¨ent pa`gina)
58 CAPI´TOL 4. ANA`LISI
(ve de la pa`gina anterior)
Usuari Sistema
Es mostra el repositori de clics
Es fa clic en l’enllac¸ d’editar del clic
corresponent
Es mostra la informacio´ dels clics i una
llista d’activitats
Es fa clic en l’enllac¸ d’afegir activitat
Cas d’us Crear activitat
Cursos alternatius
L’usuari abandona l’addicio´ d’una activitat.
12. Afegir activitat
Descripcio´
S’afegeix una activitat a un clic




L’activitat e´s desada al clic
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
(continua a la segu¨ent pa`gina)
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(ve de la pa`gina anterior)
Es mostra el repositori de clics
Es fa clic en l’enllac¸ d’editar del clic
corresponent
Es mostra la informacio´ dels clics i una
llista d’activitats
Es fa clic en l’enllac¸ d’importat acti-
vitat
Es mostra el repositori d’activitats
Cerca l’activitat desitjada
Clica a l’enllac¸ de importacio´ activi-
tat




L’usuari abandona la importacio´ d’una activitat.
13. Eliminar activitat de clic
Descripcio´
S’elimina una activitat d’un clic




L’activitat e´s eliminada del clic
(continua a la segu¨ent pa`gina)
60 CAPI´TOL 4. ANA`LISI
(ve de la pa`gina anterior)
Curs t´ıpic d’esdeveniments
Usuari Sistema
Es mostra el repositori de clics
Es fa clic en l’enllac¸ d’editar del clic
corresponent
Es mostra la informacio´ dels clics i una
llista d’activitats
Es fa clic en l’enllac¸ d’eliminar activi-
tat
Es mostra un formulari de confirmacio´
de l’eliminacio´
L’usuari confirma que vol procedir
amb l’eliminacio´
S’elimina l’activitat de la llista i es
desa
Es mostra el clic
Cursos alternatius
L’usuari abandona l’eliminacio´ d’una activitat.
4.4 Model conceptual
Un model entitat-relacio´ (ERM) e´s una representacio´ abstracta i conceptual de
les dades. El model d’entitat-relacio´ e´s un me`tode de modelatge de bases de
dades, utilitzat per a produir un tipus d’esquema conceptual o model de dades
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sema`ntic d’un sistema, sovint una base de dades relacional, i els seus requisits de
forma de dalt a baix[11].
Figura 4.2: Model conceptual (ERM) de Drupal.[7]
El del projecte seria:
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Figura 4.3: Model conceptual del projecte.
Com es pot veure a partir generarem alguns tipus de node estenent el node ba`sic
de Drupal. A partir d’aquest tindrem el node imatge, on desarem una imatge i
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les seves propietats, activity on desarem una activitat, jclic on es desara` un pro-
jecte en brut, clic on es desaran les dades de publicacio´ i el projecte en format zip.
4.5 Diagrames de sequ¨e`ncia
4.6 Imatges
Figura 4.4: Desar una imatge.
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Figura 4.5: Cercar una imatge.
Figura 4.6: Pujar una imatge.
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Figura 4.7: Importar una imatge.
4.7 Activitats
Figura 4.8: Crear una activitat.
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Figura 4.9: Editar una activitat.
Figura 4.10: Afegir una activitat.
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Figura 4.11: Ordenar una activitat.
Figura 4.12: Importar una activitat.
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4.8 Clics
Figura 4.13: Crear un clic.
Figura 4.14: Editar un clic.
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Figura 4.15: Publicar un clic.




Com que el projecte s’ha desenvolupat sobre Drupal, entendre l’arquitectura de
Drupal e´s ba`sic per poder entendre com encaixen els mo`duls realitzats en aquesta
arquitectura i com la respecten [8][12][22].
Des d’un punt de vista me´s general i en el cas me´s simple, podem veure com
en el nostre servidor hi hauria la nostra instal·lacio´ de drupal (ja sigui en una
ma`quina o en va`ries; tenint la base de dades en un servidor dedicat, per exemple.
A aquest servidor es connectaria un client a trave´s d’internet mitjanc¸ant un nave-
gador web com google chrome o mozilla firefox. Tot i aixo` aquesta no e´s la u´nica
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comunicacio´ que es fa amb el nostre servidor ja que tambe´ hem de tenir en comp-
te que aquest es comunica amb webservices externs per exemple de flickr o picasa.
Figura 5.1: Comunicacio´ client-servidor.
Endinsant-nos me´s en l’arquitectura, en el segu¨ent esquema podem veure com
circula la informacio´ a Drupal; hi ha 5 capes principals:
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Figura 5.2: Circulacio´ d’informacio´ a Drupal.
A la base del sistema hi podem trobar la col·leccio´ de nodes - les dades existents.
Abans de que` es pugui visualitzar qualsevol cosa en el lloc web, s’han d’obtenir
les dades.
La segu¨ent capa e´s on hi ha els mo`duls. Els mo`duls so´n complements funcionals
que so´n part del nucli de Drupal (es lliuren amb Drupal) o so´n aportats i creats
pels membres de la comunitat de Drupal. So´n mo`duls desenvolupats sobre els
mo`duls del Drupal core (el nucli), i que permeten personalitzar els elements de
dades (els camps) en els nodes, establir un lloc de comerc¸ electro`nic; realitzar
una programacio´ de la classificacio´ i visualitzacio´ de contingut (productes perso-
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nalitzats controlats pels filtres que es defineixin), i me´s. Hi ha milers d’opcions
diferents dins el repositori de mo`duls contribu¨ıts a Drupal; que representen la in-
novacio´ i la col·laboracio´ de tothom, des d’individus fins a grans corporacions.[38]
A la segu¨ent capa, ens trobem amb blocs i menu´s. Els blocs proporcionen sovint
la sortida d’un mo`dul o es poden crear per mostrar qualsevol cosa, i despre´s es
poden col·locar en diversos punts de la plantilla (theme) de disseny. Els blocs
es poden configurar per a la produccio´ de diverses formes, aix´ı com mostrar-se
nome´s en certes pa`gines definides, o nome´s per a certs usuaris definits.
A continuacio´ trobem els permisos d’usuari. Aquests, estan configurats per deter-
minar a quin tipus d’usuaris es permetra` l’acce´s a un contingut. Els permisos es
defineixen per als diferents rols, i al seu torn, els usuaris so´n assignats a aquestes
per tal de concedir els permisos.
La capa superior e´s el tema (theme) del lloc. Aquest es compon principalment
d’XHTML i CSS, amb algunes variables PHP entremesclades, de manera que
els continguts generats per Drupal poden entrar en els punts apropiats. Tambe´
s’inclou amb cada tema e´s un conjunt de funcions que poden utilitzar-se per re-
emplac¸ar les funcions esta`ndard dels mo`duls amb la finalitat de proporcionar un
control complet sobre com els mo`duls generen el codi html a l’hora de la sortida.
Les plantilles tambe´ poden ser assignades sobre la marxa sobre la base de permi-
sos d’usuari.
Aquestes capes les trobem enmig dins d’una pila tecnolo`gica com podem veure a
la segu¨ent imatge:
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Figura 5.3: Pila tecnolo`gica del drupal.
Un cop hem vist com circula la informacio´, podem veure que, Drupal, com la
majoria de frameworks per web, disposa de tres capes arquitecto`niques:
• les dades, incloent la capa d’abstraccio´ i alguns mo`duls com el Views.
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• la lo`gica, que consisteix majorita`riament en el codi del mo`dul.
• la presentacio´, representada per la capa de temes.
Quan es pensa en Drupal, per tant, e´s bastant fa`cil d’aplicar algun conceptes i
principis familiars (de fora del mo´n de Drupal). I l’arquitectura de tres nivells
e´s molt popular precisament perque` e´s un bon model i ja que e´s a`mpliament
aplicable. L’enfocament de tres nivells o capes es pot convertir fa`cilment en el
model MVC, fet que ha dut a la majoria dels frameworks web a adoptar el model
MVC com la seva arquitectura fonamental, encara que la variacio´ en la qualitat
d’aquests frameworks “MVC” suggereix que no sempre s’adopta correctament.
Per tant, a un nivell trivial, e´s possible descriure Drupal com una arquitectura de
tres capes. Pero` hi ha dues coses importants que no aconsegueix captar aquesta
descripcio´:
El model de Presentacio´-Abstraccio´-Control (PAC) (o MVC jera`rquic)
Drupal no nome´s te´ un model MVC “pla”: te´ un model MVC “jera`rquic” me´s
similar al model de PAC. En el model de PAC, els diferents components del sis-
tema tenen les seves capes de Presentacio´-Abstraccio´-Control, i aquests formen
part del resultat final. Aixo` contrasta amb un model MVC “pla”, que consisteix
en un controlador de la manipulacio´ d’un model per tal de crear algun tipus d’es-
tructura de dades que despre´s e´s lliurat a la vista de la prestacio´ completa. A
continuacio´ es mostra un diagrama conceptual d’un bloc dins d’una pa`gina, que
conte´ una vista, que al seu torn conte´ dos nodes. Cada un es va fer per separat,
i la sortida s’incorpora a la sortida del seu contenidor.
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Figura 5.4: Patro´ MVC jera`rquic.
Com a exemple, pensem en una pa`gina de Drupal que conte´ alguns blocs. Cada
bloc es processa per separat, amb el seu propi model (de dades), vista (el tema)
i el controlador (implementacio´ del mo`dul de hook block()). El bloc retorna la
seva sortida a la pa`gina, que simplement l’incorpora. Sota MVC, el bloc podria
produir una estructura de dades que des d’un punt de vista de nivell superior
s’hauria de transformar en HTML.
Aix´ı, mentre que hi ha tres nivells en cada un d’aquests processos, el que en
realitat tenim e´s una se`rie de conjunts de 3 capes MVC desacoblades. Molts
frameworks MVC han d’inventar nous conceptes per tal d’espre´mer aquesta idea
en la seva implementacio´ “plana” de MVC (per exemple, els Action Helper del
Zend Framework).
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Els mo`duls so´n verticals, no horitzontals.
Un mo`dul representa en realitat un tall vertical de l’estructura de tres capes.
Un mo`dul pot definir un esquema de dades, proporcionar la lo`gica de negoci, i
definir i executar les funcions de tema cal presentar les dades i la lo`gica per a
l’usuari. El mo`duls (o grups de mo`duls estretament relacionats) ofereixen tota
la funcionalitat. Tambe´ (sovint) proporcionen API que permet accedir a altres
mo`duls a aquesta funcionalitat, i connectar-se a ells.
Figura 5.5: Mo`duls.
Aixo` pot trencar alguns supo`sits sobre les arquitectures de tres capes. Per exem-
ple, una hipo`tesi podria ser que alguna part de la capa de lo`gica pot parlar
directament a qualsevol part de la capa de dades. Pero` si ja tenim una mica de
lo`gica per accedir a aquesta part de la capa de dades (una API implementada
per un mo`dul), llavors e´s molt important que aixo` sempre s’utilitzi - no haur´ıem
d’actualitzar, per exemple, la taula de nodes directament en una consulta SQL,
quan node save() fa aquesta feina molt millor - i assegura que altres mo`duls tenen
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l’oportunitat de reaccionar als canvis a trave´s del hook nodeapi().
En la terminologia “Domain Driven Design”, podem dir que cada mo`dul consti-
tueix un “context acotat”, una a`rea de l’aplicacio´ que nome´s s’accedeix a trave´s
d’interf´ıcies exposades en lloc de, diguem, canviar directament la capa de dades.
Pel que fa a Drupal, aixo` significa que nome´s s’efectuaran els canvis en les dades
d’un mo`dul utilitzant les API proporcionades per aquest mateix mo`dul. Canvis
directes, ja sigui fets per altres mo`duls o per processos externs, podrien resultar en
un comportament incoherent, perque` el mo`dul no s’assabente´s que han ocorregut.
Si el tractament dels mo`duls com talls verticals, i imposar la prohibicio´ de les
actualitzacions directes a les dades propietat d’aquest “tall” sona com que e´s una
restriccio´ per cap guany real, tambe´ s’han de considerar els beneficis de fer aixo`.
Els llocs creats amb Drupal so´n complexos entramats entreteixits de dades i de
funcionalitat. Si un mo`duls esta` ben escrit, aquest exposa una gran part del seu
comportament intern per a la resta del sistema, facilitant que altres mo`duls es
basin en el comportament del mo`dul original. Per tant, es pot escriure un mo`dul
que sempre realitza una determinada operacio´ cada vegada que algun altre mo`dul
realitza una actualitzacio´ de dades (per exemple, alguna operacio´ que envia cor-
reus electro`nics a una llista cada vegada que una part del contingut s’actualitza).
Aixo` es basa en el mo`dul que proporciona enllac¸os per a altres mo`duls per a reac-
cionar, pero` aquesta e´s una pra`ctica esta`ndard en mo`duls ben escrits. Tambe´ es
basa en que` l’API del mo`dul sempre sigui utilitzada. En el nostre exemple anteri-
or, si algu´ canvia el contingut escrivint directament a la base de dades, els hooks
no seran activats i el nostre correu electro`nic no sera` enviat. Tota l’arquitectura
es veu soscavada, i es fa impossible la construccio´ de la nostra nova funcionalitat.
El cost de l’u´s de l’API correcta e´s me´s que compensat per la facilitat amb que`
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e´s possible afegir la funcionalitat dels desenvolupaments futurs.
5.2 Patrons
Les caracter´ıstiques me´s interessants dels sistema intern de Drupal i les seves es-
tructures so´n resultat de l’u´s de patrons de disseny en el programari[31]. Molts
dels models detallats en el llibre de la “Banda dels Quatre” (Gamma, Helm,
Johnson, i Vlissides) anomenat Patrons de disseny.[39]
5.2.1 Singleto´
Si pensem en els mo`duls i temes com a objectes, llavors podem observar que se-
gueixen el patro´ Singleto´. En general, aquests objectes no contenen dades; el que
separa un mo`dul d’un altre e´s el conjunt de funcions que conte´, per la qual cosa
ha de ser considerat com una classe amb un u´nica insta`ncia singleto´.
5.2.2 Decorador
Drupal fa un u´s extensiu del patro´ decorador. A la seccio´ 6.1 s’explicaran els no-
des amb me´s detall. Sobre els nodes, l’u´s de diferents hooks (hook node load(),
hook node view(), etc), permeten a un mo`dul arbitrari estendre el comportament
de tots els nodes.
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Aquesta caracter´ıstica permet una a`mplia varietat de comportaments s’afegeixin
als nodes sense la necessitat de la creacio´ de subclasses. Per exemple, un node
ba`sic com el de histo`ria nome´s te´ un poques dades associades a ell: t´ıtol, autor,
cos, un avanc¸, i un conjunt de metadades. Una necessitat bastant comuna e´s que
de pujar i adjuntar fitxers a un node, de forma que es podria dissenyar un nou
tipus de node que tingue´s totes les caracter´ıstiques i dades del node histo`ria i a
me´s de la possibilitat d’adjuntar fitxers. El mo`dul de pujades de Drupal satisfa`
aquesta necessitat d’una forma molt me´s modular mitjanc¸ant l’us de l’API de
nodes donant, a me´s, la possibilitat de tenir arxius adjunts a tots els nodes que
ho sol·licitin.
Aquest comportament podria ser imitat mitjanc¸ant l’u´s dels decoradors, embolicant-
los al voltant de cada objecte tipus node. O me´s senzillament, els llenguatges
que tenen suport a categories, com Objective-C, podria augmentar la classe base
comuna de tots els objectes de node per afegir-hi el nou comportament. La imple-
mentacio´ de Drupal e´s una ramificacio´ simple del sistema de hooks i la prese`ncia
de la funcio´ node invoke().
5.2.3 Observador
La interaccio´ de dalt e´s tambe´ similar a la utilitzacio´ d’observadors en sistemes
orientats a objectes. Aquest patro´ Observador e´s un fenomen generalitzat a tot
Drupal, ja que molts dels hook de Drupal essencialment permeten que els mo`duls
es registrin com a observadors dels objectes. Per exemple, quan es realitza una
modificacio´ a un vocabulari en el sistema de taxonomia de Drupal, un hook de
la taxonomia com el hook taxonomy vocabulary update() e´s cridat en tots els
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mo`duls que l’implementen. Mitjanc¸ant la implementacio´ del hook, els mo`duls
s’han registrat com a observadors de l’objecte de vocabulari, fent que es pugui
actuar adequadament a qualsevol canvi en ell.
5.2.4 Pont
La capa d’abstraccio´ de la base de dades esta` implementada d’una manera simi-
lar al patro´ de disseny Pont. Els mo`duls han de ser escrits d’una manera que e´s
independent del sistema de base de dades que s’utilitza i la capa d’abstraccio´ ho
permet. Noves capes de base de dades poden ser escrits que s’ajusten a l’API
definida pel pont, agregant suport per als sistemes de bases de dades addicionals
sense la necessitat de modificar el codi dels mo`dul.
5.2.5 Cadena de responsabilitat
El sistema Drupal segueix el patro´ de la cadena de responsabilitat. En cada
sol·licitud de pa`gina, el sistema de menu´ determina si hi ha un mo`dul per gestio-
nar la sol·licitud, si l’usuari te´ acce´s al recurs sol·licitat, i a quina funcio´ es cridara`
per fer la feina. Per aixo`, es passa un missatge a l’opcio´ del menu´ corresponent
al camı´ de la sol·licitud. Si l’element del menu´ no atendre la sol·licitud, aquesta
e´s transmesa per la cadena. Aixo` continua fins que un mo`dul s’encarrega de la
sol·licitud, un mo`dul denega l’acce´s a l’usuari, o s’esgota la cadena.
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5.2.6 Comandament
Molts dels ganxos de Drupal utilitzen el patro´ comandament per reduir el nombre
de funcions que s’han d’implementar, passant per l’operacio´ com a un para`metre,
juntament amb els arguments. De fet, el sistema de hooks utilitzen aquest model,
motiu pel qual els mo`duls no han d’implementar cada hook, sino´ nome´s els que
els interessa implementar.
5.3 Entorn tecnolo`gic
A 6.1 veurem les tecnologies emprades per a la implementacio´ del projecte. Aqu´ı
pero` descrivim les utilitzades durant el desenvolupament del projecte.
5.3.1 Programari
5.3.1.1 Netbeans
El Netbeans e´s un IDE (Entorn Integrat de Desenvolupament) gratu¨ıt per a
desenvolupadors de programari que disposa de les eines me´s avanc¸ades per poder
desenvolupar i crear aplicacions professionals d’escriptori, mo`bils, web i de negoci
amb plataformes com Java, C/C++, PHP Javascript i Groovy.
Figura 5.6: Logotip de Netbeans.
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El Netbeans es pot utilitzar conjuntament amb l’extensio´ de php xdebug per po-
der debugar les aplicacions fetes. Per fer-ho nome´s e´s necessari afegir l’extensio´
xdebug al fitxer php.ini.






Un cop fet aixo`, configurant correctament el netbeans per treballar aquesta exten-
sio´. A me´s a me´s, si per exemple volem utilitzar mozilla firefox com a navegador
web, podem utilitzar l’extensio´ easy-xdebug1 d’aquest per facilitar-nos encara
me´s la feina.
5.3.1.2 Git
Git e´s un sistema de control de versions distribu¨ıt que intenta ser molt ra`pid.
Va ser inicialment dissenyat i desenvolupat per Linus Torvalds per al desenvolu-
pament del nucli Linux. Cada directori de treball git e´s un repositori complet
amb la histo`ria completa i plena capacitat de seguiment de revisions, no depe`n
de l’acce´s a la xarxa o un servidor central. el manteniment de la versio´ actual
del programari git e´s supervisat per Haman Juny. Aquest sistema de control de
revisions e´s un programari lliure distribu¨ıt sota els termes de la versio´ de GNU
General Public License 2.
1https://addons.mozilla.org/ca/firefox/addon/easy-xdebug/
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Tot i que hi ha disponibles per Netbeans alguns plugins per integrar-hi git, s’ha
preferit utilitzar git directament des de consola.
5.3.1.3 Navegadors
Principalment s’han utilitzat dos navegadors per provar el projecte. El navegador
internet explorer no implementa els esta`ndards d’una forma prou significativa com
per a que` funcioni correctament l’aplicacio´. Tot i aixo`, amb l’aparicio´ d’internet
explorer 9 sembla que aquesta situacio´ canvia i que s´ı que es podria utilitzar aquest
navegador ja que comenc¸a a incorporar, per exemple, l’esta`ndard HTML5 canvas.
Respecte als navegadors que a continuacio´ detallarem, s’ha intentat anar provant
el programari en les noves versions d’ells a mesura que apareixien ja que un canvi
de versio´ podria significar la introduccio´ d’una nova caracter´ıstica que no afecte´s
a la representacio´ i renderitzacio´ del codi HTML i el DOM.
5.3.1.3.1 Google Chrome Google Chrome e´s un navegador web desenvolu-
pat per Google que utilitza el motor de renderitzat WebKit.
Figura 5.7: Google Chrome.
Google Chrome prete´n ser segur, ra`pid, simple i estable. Una de les carac-
ter´ıstiques per les que me´s va destacar Chrome va ser per la seva interf´ıcie d’usuari
minimalista. Una altra virtut de Chrome e´s el seu rendiment en les aplicacions
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i la seva velocitat en l’execucio´ de codi JavaScript, els quals van ser verificats
independentment per diversos llocs web per ser el me´s ra`pid entre els principals
navegadors del seu temps. Moltes de les caracter´ıstiques u´niques de Chrome havi-
en estat pre`viament anunciades pels desenvolupadors de navegadors, pero` Google
va ser el primer a posar-ho en pra`ctica i publicar-ho.
Chrome va ser creat a partir de 25 biblioteques de codi diferent de Google i de
tercers, com ara Netscape Runtime de Mozilla, NPAPI, aix´ı com SQLite i una
altra se`rie d’altres projectes de codi obert. La ma`quina virtual de JavaScript es
considera un projecte nou prou important com per ser escindit i gestionat per un
equip independent a Dinamarca. Segons Google, les implementacions existents
van ser dissenyades “per als programes petits, on el rendiment i la interactivitat
del sistema no eren tan importants”, pero` les aplicacions web com Gmail “estan
utilitzant el navegador web al ma`xim quan es tracta de manipulacions DOM i Ja-
vaScript”, i per tant, es beneficiaria considerablement d’un motor de JavaScript
que podria treballar me´s ra`pid.
5.3.1.3.2 Mozilla Firefox El Firefox e´s un navegador web lliure desenvo-
lupat a partir del projecte Mozilla. L’objectiu del Firefox e´s desenvolupar un
Mozilla me´s petit, lleuger i ra`pid mitjanc¸ant l’extraccio´ i redisseny del compo-
nent de navegador de la suite de programari Mozilla. De la mateixa manera que
Mozilla, Firefox e´s multiplataforma i utilitza el llenguatge d’interf´ıcie XUL.
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Figura 5.8: Mozilla firefox.
Les caracter´ıstiques incloses al Firefox so´n navegacio´ per pestanyes, cerca incre-
mental (a trave´s de la barra de cerca), adreces d’intere`s dina`miques, un assistent
de baixades integrat i un sistema de cerca. Els usuaris poden personalitzar el
Firefox descarregant-se extensions, temes i amb opcions avanc¸ades.
5.3.2 Maquinari
A continuacio´ explicarem el maquinari sota el qual s’ha provat l’aplicacio´.
5.3.2.1 Dell XPS M1330
L’ordinador on s’ha realitzat el desenvolupament ha estat un Dell XPS M1330.
La l´ınia Dell “XPS” ( Xtreme Performance System) e´s una l´ınia d’ordinadors
amb un alt rendiment fabricats per Dell Computers.
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Figura 5.9: Ordinador XPS M1330.
Les caracter´ıstiques principals d’aquest so´n:
CPU Intel core 2 Duo T9300
Nombre de cores 2





El Mac Mini (comercialitzat com Mac mini) e´s un petit ordinador de sobretaula
fabricat per Apple Inc. La seva mida petita, e´s poc comuna per un ordinador
d’escriptori: 19,7 cm de costat i 3,6 cm d’alc¸ada. Pesa 1,22 kg. El Mac Mini e´s
una de les tres ordinadors d’escriptori en l’actual l´ınia de Macintosh, els altres
dos so´n l’iMac i Mac Pro, tot i que utilitza components destinats generalment
per a ordinadors porta`tils, fet que li permet tenir aquesta mida tant petita. La
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versio´ que es va utilitzar va ser una destinada a equips del tipus servidors.
Figura 5.10: Ordinador mac mini.
Les caracter´ıstiques principals d’aquest so´n:
CPU Core i5
Nombre de cores 2





Una interf´ıcie gra`fica d’usuari e´s un tipus d’interf´ıcie d’usuari que permet als
usuaris interactuar amb els dispositius electro`nics amb imatges en lloc d’ordres de
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text. Les interf´ıcies gra`fiques d’usuari es poden utilitzar en ordinadors, dispositius
porta`tils. . .
Una interf´ıcie gra`fica d’usuari representa la informacio´ i accions disponibles per
a un usuari a trave´s d’icones gra`fics i indicadors visuals, com ara la notacio´
secunda`ria, a difere`ncia de les interf´ıcies basades en text, etiquetes o en escriure
ordres de navegacio´ de text. Les accions es realitzen generalment a trave´s de la
manipulacio´ directa dels elements gra`fics [16].
El disseny de la interf´ıcie, e´s doncs, un aspecte fonamental del les aplicacions o
sistemes actuals. Tot i existir eines infoma`tiques per realitzar la tasca, donat la
quantitat de canvis que es van fer a la interf´ıcie, es va decidir fer-ho en llapis i
paper donada la immediatesa que proporcionen aquestes eines.
Figura 5.11: Vista principal de la web.
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Figura 5.12: Vista Creacio´ d’un clic.
Figura 5.13: Vista de cerca de clics.
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Figura 5.14: Vista Creacio´ d’un clic, pestanya general.
Figura 5.15: Vista Creacio´ d’un clic, pestanya tema.
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Figura 5.16: Vista Creacio´ d’un clic, pestanya llice`ncia.
Figura 5.17: Vista Creacio´ d’un clic, pestanya activitats.
94 CAPI´TOL 5. DISSENY
Figura 5.18: Vista Creacio´ d’un clic, vista per afegir una activitat.
Figura 5.19: Vista Creacio´ d’un clic, vista per sequ¨enciar les activitats.
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Figura 5.20: Vista Creacio´ d’un clic, pestanya publicar.
Figura 5.21: Vista Creacio´ d’una activitat, pestanya general.
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Figura 5.22: Vista Creacio´ d’una activitat, pestanya missatges.
Figura 5.23: Vista Creacio´ d’una activitat, pestanya imatges.
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Figura 5.24: Vista Creacio´ d’una activitat, pestanya disseny.





El PHP e´s un llenguatge de programacio´ interpretat dissenyat originalment per
realitzar desenvolupament web de pa`gines dina`miques. El significat de PHP e´s,
literalment PHP: Hypertext Preprocessor. La seva sintaxi esta` basada en C, Java
i Perl. A me´s a me´s e´s senzilla d’aprendre [24].
Figura 6.1: Logotip de php
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PHP pot ser desplegat en la majoria de servidors web i com un inte`rpret inde-
pendent, en gairebe´ tots els sistemes operatius i plataformes de forma gratu¨ıta.
El funcionament e´s bastant simple; quan el client fa una peticio´ al servidor per
enviar una pa`gina web, el servidor executa l’inte`rpret de PHP. Aquest processa
el script sol·licitat que generara` el contingut de manera dina`mica (per exemple
connectant-se i obtenint la informacio´ d’una base de dades). El resultat e´s enviat
per l’inte`rpret al servidor, qui al seu torn l’hi envia al client. Mitjanc¸ant exten-
sions e´s tambe´ possible la generacio´ d’arxius PDF, Flash, aix´ı com imatges en
diferents formats.
Figura 6.2: Proce´s de generacio´ d’una plana web amb PHP
6.1.2 Drupal [37]
Figura 6.3: Logotip de Drupal.
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El drupal 1 e´s una plataforma i un sistema de gestio´ de continguts que te´ mol-
tes funcionalitats gra`cies a la seva arquitectura flexible, que permet crear des de
simples blogs personals fins a webs de diaris o de venda de productes en l´ınia. La
release esta`ndard de drupal, anomenada drupal core, consta del nucli i una se`rie
de mo`duls ba`sics de funcionalitat. A me´s a me´s disposa d’una amplia API que
permet el desenvolupament de mo`duls per ampliar i/o millorar les seves funcio-
nalitats˙
Figura 6.4: Pila tecnolo`gica del drupal.
Drupal s’executa correctament en qualsevol sistema operatiu que suporti PHP.
El servidor web me´s utilitzat e´s Apache amb Drupal, encara que es poden usar
altres servidors web (Incloent Microsoft IIS).
El drupal te´ una interf´ıcie per actuar amb la segu¨ent capa de la pila (la base de
dades) a trave´s d’una capa d’abstraccio´ de bases de dades. Aquesta capa s’en-
carrega del sanejament de les consultes SQL i fa que sigui possible utilitzar bases
de dades de diferents prove¨ıdors sense necessitar realitzar una refactoritzacio´ del
codi. Les bases de dades me´s emprades so´n MySQL i PostgreSQL, encara que el
1http://www.drupal.org
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suport per a Microsoft SQL Server i Oracle esta` augmentant.
Tot el codi de nucli de Drupal s’adhereix a estrictes esta`ndards de codificacio´ 2
i se sotmet a examen a fons a trave´s del proce´s de codi obert. Per Drupal, la
corba d’aprenentatge fa`cil de PHP vol dir que hi ha una baixa barrera d’entrada
per als contribuents que tot just esta` comenc¸ant, i revisar els proce´s garanteix la
facilitat d’acce´s ve sense sacrificar la qualitat en el producte final.




El core e´s un framework lleuger que forma el nucli de Drupal. El nucli e´s respon-
sable de proporcionar la funcionalitat ba`sica que es ser utilitzat per donar suport
altres parts del sistema. E´s una col·leccio´ de funcions comunes per la gestio´ del
contingut, gestio´ d’usuaris, sindicacio´ de contingut etc.
Figura 6.6: Drupal core i mo`duls personalitzats.
6.1.2.2 Nodes
Els tipus de contingut en Drupal es deriven d’un tipus d’una sola base la qual e´s
referida com un node. Tant si e´s una entrada d’un bloc, una recepta, o fins i tot
una tasca d’un projecte, l’estructura de dades subjacent e´s la mateixa.
El motiu al darrere d’aquest plantejament e´s la seva extensibilitat. Els desen-
volupadors de mo`duls poden afegir funcions com valoracions, comentaris, arxius
adjunts, la informacio´ de geolocalitzacio´, i aix´ı successivament per als nodes en
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general, sense haver de preocupar-se sobre si el tipus de node e´s el bloc, la recepta,
o altres.
L’administrador pot barrejar i combinar la funcionalitat de tipus de contingut.
Per exemple, l’administrador pot seleccionar si desitgeu comentaris als blogs, pero`
no receptes o habilitar arxiu ca`rrega de les tasques del projecte nome´s.
Els nodes tambe´ contenen un conjunt ba`sic de propietats de comportament que
tots els altres tipus de contingut hereten. Qualsevol node pot ser promogut a
la pa`gina principal del lloc web, publicats o no publicats, o fins i tot buscat.
I nome´s per aquesta estructura uniforme, la interf´ıcie d’administracio´ e´s capac¸
d’oferir una pantalla d’edicio´ per lots per treballar amb els nodes.
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Figura 6.7: Esquema que mostra el proce´s de servir un node en drupal.
6.1.2.3 Hooks
Els hooks poden ser considerats com a esdeveniments interns de Drupal. Tambe´
es coneixen com a callbacks, encara que pel fet que so´n constru¨ıdes per les con-
vencions de noms de funcio´, i no mitjanc¸ant el registre a un oient, no so´n realment
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callbacks. Els hooks permeten a altres mo`duls esbrinar el que esta` succeint a la
resta de Drupal.
Suposem que un usuari es registra en el lloc web de Drupal. En el moment que
l’usuari inicia la sessio´, Drupal invoca el hook d’usuari. Aixo` significa que qualse-
vol funcio´ que tingui el nom segons la convencio´ nom del mo`dul me´s nom del hook
sera` invocat. Per exemple, comment user() al mo`dul comment, locale user() en
el mo`dul local, node user() al mo`dul de node, i qualsevol altre que tingui el nom
segons el conveni sera` cridat. Si una persona desenvolupe´s un mo`dul personalit-
zat anomenat personal.module i inclogue´s una funcio´ anomenada personal user()
que envie´s un correu electro`nic a l’usuari, llavors l’usuari rebria un email a cada
inici de sessio´.
La forma me´s comuna d’aprofitar la funcionalitat del nucli de Drupal e´s a trave´s
de la implementacio´ dels hooks en els mo`duls.
Figura 6.8: Un hook invocant altres hooks.
6.1.2.4 Temes
A l’hora de crear una pa`gina web per enviar a un navegador, hi ha dos problemes
principals: ajuntar les dades necessa`ries i crear el markup necessari per tal de
mostrar-les en pantalla. En Drupal, el theme o tema e´s la capa responsable de
crear l’HTML (o JSON, XML, etc) que el navegador rebra`.
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Es poden usar en aquesta capa diversos me`todes populars de plantilles, com
Smarty, Template Attributte Language per PHP (PHPTAL), i PHPTemplate.
L’important a recordar e´s que Drupal encoratja la separacio´ de contingut i el
markup.
Drupal permet diverses formes de personalitzar l’aparenc¸a del seu lloc web. La
forma me´s senzilla e´s mitjanc¸ant l’u´s d’un full d’estil en cascada (CSS). No obstant
aixo`, si vol anar me´s enlla` i personalitzar la sortida HTML en si, e´s fa`cil de fer.
Els arxius de Drupal plantilla consisteixen en l’esta`ndard HTML i PHP. A me´s,
cada part dina`mica d’una pa`gina de Drupal (com una caixa, una llista o ruta
de navegacio´) pot ser sobreescrita simplement declarant una funcio´ amb un nom
apropiat. Si aquesta funcio´ existeix Drupal fara` servir la nova funcio´ per crear
aquella part de la pa`gina.
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Figura 6.9: Components d’un tema de drupal.
6.1.2.5 CCK
El kit de construccio´ de contingut o CCK permet afegir camps personalitzats
a qualsevol dels tipus de contingut mitjanc¸ant una interf´ıcie web o de forma
programa`tica. Es poden crear tipus de contingut personalitzats en el nucli de
Drupal o afegir camps personalitzats per a qualsevol tipus de contingut. Tambe´
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hi ha mo`duls de tercers que amplien les seves funcionalitats o que en fan un u´s
extens com el mo`dul Views [40].
Figura 6.10: Model de dades de CCK.
6.1.2.6 Views
El mo`dul Views proporciona un me`tode flexible per als dissenyadors de llocs
Drupal per controlar com les llistes i taules de contingut es presenten. Tradici-
onalment, el Drupal te´ la majoria d’aquest codi hard-coded, particularment en
com les llistes de taxonomia i de seguiment estan formatats.
Aquesta eina e´s ba`sicament un generador de consultes intel·ligents que, donada
la suficient informacio´, pot generar la consulta adequada, executar-la, i mostrar
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els resultats. Disposa de quatre maneres, a me´s d’una manera especial, i ofereix
una impressionant quantitat de funcionalitat d’aquests modes.
Entre altres coses, les vistes poden ser utilitzats per a generar informes, crear
resums, i mostrar les col·leccions d’imatges i altres continguts.
6.1.3 XML
Figura 6.11: XML.
L’Extensible Markup Language (XML) e´s un conjunt de regles per a la codifica-
cio´ de documents en forma llegible per ma`quina. Esta` definit en l’especificacio´
XML 1.0 produ¨ıda pel W3C (World Wide Web Consortium), i diverses altres
especificacions relacionades [34].
Els objectius de disseny d’XML e`mfasi en la simplicitat, la generalitat i la fa-
cilitat d’u´s a trave´s d’Internet. Encara que el disseny d’XML se centra en els
documents, tambe´ e´s a`mpliament utilitzat per a la representacio´ d’estructures de
dades arbitra`ries, per exemple en els serveis web.
Moltes interf´ıcies de programacio´ d’aplicacions (API) desenvolupades utilitzen
per a processar les dades l’XML, i diversos sistemes d’esquemes existeixen per
ajudar en la definicio´ de llenguatges basats en XML.
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6.1.4 AJAX
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) e´s un conjunt de me`todes interrelaci-
onats de desenvolupament web utilitzat en el costat del client per crear aplicacions
as´ıncrones web. Amb Ajax, les aplicacions web poden enviar i recuperar dades
d’un servidor de manera as´ıncrona (al rerefons), sense interferir amb la visualit-
zacio´ i el comportament de la pa`gina existent [1].
La informacio´ e´s recuperada mitjanc¸ant l’objecte XMLHttpRequest. Malgrat el
nom, l’u´s de XML no e´s necessari (JSON s’usa sovint en el seu lloc).
Ajax no e´s una tecnologia, sino´ un grup de tecnologies. El DOM s’accedeix amb
JavaScript per visualitzar de forma dina`mica, i per permetre a l’usuari interactuar
amb la informacio´ presentada. El codi en javascript i l’objecte XMLHttpRequest
proporcionen un me`tode per intercanviar dades de forma as´ıncrona entre el na-
vegador i el servidor per evitar reca`rregues de pa`gina completa.
6.1.5 Javascript
JavaScript e´s un llenguatge basat en prototips que e´s dina`mic. E´s un llenguat-
ge multi-paradigma, amb suport d’orientacio´ a objectes, imperatiu i funcional.[20]
JavaScript es va formalitzar en el llenguatge esta`ndard ECMAScript i s’utilitza
principalment en forma de JavaScript del costat del client, implementat com a
part d’un navegador web amb la finalitat de proporcionar interf´ıcies d’usuari mi-
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llorada i llocs web dina`mics.
El Javascript en aplicacions fora de les pa`gines web - per exemple, en documents
PDF, navegadors espec´ıfics del lloc, i els widgets d’escriptori - tambe´ e´s signifi-
catiu.
La sintaxi de JavaScript esta` influenciada per la de C. Javascript copia molts
noms i convencions de noms de Java, pero` els dos llenguatges no estan relacio-
nats d’una altra forma i tenen una sema`ntica molt diferent.
6.1.6 JSON
JSON o JavaScript Object Notation, e´s un esta`ndard lleuger i obert basat en text
dissenyat per ser l’intercanvi de dades i que pugui ser llegible per l’usuari [21].
Es deriva del javascript i serveix per a representar estructures de dades simples
i matrius associatives anomenades objectes. Malgrat la seva relacio´ amb JavaS-














10 "IDs": [116, 943, 234, 38793]
}
}
El format JSON va ser creat originalment per Douglas Crockford, i es descriu en
RFC 4627. El format JSON s’usa sovint per a la serialitzacio´ i transmissio´ de
dades estructurades sobre una connexio´ de xarxa. S’utilitza principalment per
transmetre dades entre un servidor i aplicacions web, i serveix com a alternativa
a XML.
6.1.7 HTML(5)
L’HTML (HyperText Markup Language) e´s el llenguatge de marcat, e´s a dir un
que codifica un document mitjanc¸ant l’addicio´ de marques o etiquetes junt al
text, predominant per a pa`gines web. Els elements HTML so´n la unitat ba`sica
de blocs de pa`gines web [15].
L’HTML s’escriu en forma d’elements d’HTML que consta d’etiquetes, entre
clauda`tors angulars (com
0 <html >
), en el contingut de la pa`gina web. Les etiquetes HTML ve´nen en parells, com
0 <h1 >
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i
0 </h1 >
, encara que algunes etiquetes, conegudes com a elements buits que poden ser
imparells, per exemple
0 <img >
. La primera etiqueta en una parella e´s l’etiqueta d’inici, la segona etiqueta e´s
l’etiqueta de tancament (tambe´ se les anomena etiquetes d’obertura i tancament
d’etiquetes). Enmig d’aquestes etiquetes els dissenyadors web poden afegir text,
etiquetes, comentaris i altres tipus de contingut basat en text.
Figura 6.12: HTML5.
L’HTML5 la cinquena revisio´ important del llenguatge ba`sic de la world Wi-
de Web, HTML. Aquesta revisio´ especifica dues variants de sintaxi per HTML:
un HTML (text / html) “cla`ssic”, la variant coneguda com HTML5 i una vari-
ant XHTML coneguda com sintaxi XHTML5 que ha de ser servida com XML
(XHTML).
La revisio´ 5 encara es troba en mode experimental, la qual cosa indica la mateixa
W3C, encara que ja e´s usat per mu´ltiples desenvolupadors web pels seus avenc¸os,
millores i avantatges. Aquesta revisio´ incorpora etiquetes com
0 <canvas >, <footer >, <figure >
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L’etiqueta canvas crea un object el qual permet la generacio´ gra`fica dina`mica
mitjanc¸ant l’scripting, a me´s permet generar gra`fics esta`tics i animacions.
6.2 General
En aquesta seccio´ es parlara` d’aspectes comuns de la implementacio´ d’un mo`dul de
drupal. Aixo` evitara` que s’hagin d’explicar repetidament alguns aspectes concrets
del desenvolupament i implementacio´ d’un mo`dul personalitzat a drupal.
6.2.1 Estructura d’un mo`dul
En aquesta seccio´ explicarem l’organitzacio´ i jerarquia de fitxers d’un mo`dul per-
sonalitzat desenvolupat per drupal, ja que en molts aspectes, aquesta no pot ser
aleato`ria ja que ha de seguir estrictes convencions per tal d’evitar les col·lisions
dels possibles espais de noms.
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Figura 6.13: Estructura del mo`dul clicauthor.
El primer que cal ressaltar e´s que per crear el mo`dul, primer es crea una car-
peta amb el nom i dins d’ella tots els fitxers que contenen la implementacio´.
Lo`gicament, no tots els fitxers so´n obligatoris. Els fitxers me´s essencials so´n el
clicauthor.module i el clicauthor.info. Aquest darrer conte´ informacio´ sobre les
depende`ncies del mo`dul aix´ı com informacio´ ba`sica sobre la versio´ mı´nima de
drupal que necessita aix´ı com la de php i una petita descripcio´ del mo`dul.
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Per una altra banda, el fitxer clicauthor.install conte´ tot les funcions que s’han
d’executar per a una correcta instal·lacio´ del mo`dul, des de creacio´ de tipus de
dades, fins a variables (que seran desades en la base de dades) i a la desinstal·lacio´
han de ser eliminades.
El fitxer .module conte´ les funcions principals; tot i aixo` degut a la granda`ria
d’aquest mo`dul, el codi principal s’ha dividit en diversos fitxers. Aixo` a me´s de
contribuir a la claredat del codi, tambe´ millora la ca`rrega del servidor, ja que
aquests fitxers nome´s so´n carregats a memo`ria quan so´n realment necessaris.
La resta de fitxers so´n per separar i modularitzar el codi, per exemple el fitxer
clicauthor.ajax conte´ el codi que serveix com a part servidor per les crides ajax
que despre´s es faran, el fitxer clicauthor.imagecache conte´ la integracio´ d’aquest
mo`dul amb el mo`dul imagecache, u´til pel tractament i processament d’imatges.
Per tenir una millor distribucio´ dels continguts del mo`dul tenim diversos direc-
toris, imatges, libs que conte´ llibreries no integrades al camı´ “sites/libraries”,
node types, que te´ els fitxers dels quals crearem els nous tipus de nodes i dels
quals es parlara` me´s endavant a la seccio´ de creacio´ de tipus de dades, tests,
translations que conte´ els fitxers .pot (veure seccio´ de traduccio´) i el directori
de Views, dels quals ja hem parlat a la seccio´ de tecnologia i en tornarem a
parlar me´s endavant. Aquesta darrera te´ dos directoris, un de default views on
emmagatzemem les views creades i el plugins, on posarem els plugins pel mo`dul
Views.
En altres mo`duls podr´ıem tenir un directori anomenat modules on tindr´ıem
els submo`duls d’aquest, normalment extensions de la funcionalitat del mo`dul
118 CAPI´TOL 6. IMPLEMENTACIO´
principal.
6.2.2 Menu´
El sistema de menu´s de Drupal permet definir els menu´s de navegacio´, i enrutar
les sol·licituds al codi via URL.
El sistema de menu´s Drupal impulsa tant el sistema de navegacio´ des de la pers-
pectiva de l’usuari i el sistema de callbacks que utilitza Drupal per respondre a
les URLs passat des del navegador. Per aquesta rao´, una bona comprensio´ del
sistema de menu´s e´s fonamental per a la creacio´ de mo`duls complexos.
El sistema de menu´ de Drupal segueix una simple jerarquia definida pels camins.
Les implementacions de hook menu() defineixen els elements de menu´ i els assig-
nen als camins (que han de ser u´nics). El sistema de menu´ suma aquests elements
i es determina la jerarquia del menu´ dels camins.
0 // Settings.
$items[’admin/settings/paint’] = array(
’title’ => ’Paint settings ’,
’description ’ => ’Configure various paint settings ’,
’page callback ’ => ’drupal_get_form ’,
5 ’page arguments ’ => array(’paint_admin_form ’),
’file’ => ’paint.admin.inc’,
’access arguments ’ => array(’access administration
pages ’),
’type’ => MENU_NORMAL_ITEM ,
);
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Code 6.1: Un ı´tem d’un menu´ tipus NORMAL
Com podem veure en el codi anterior que estaria dins un hook (veure la part de
hooks a la seccio´ 6.1 ), aquest hook retorna un array on cada membre de l’ar-
ray te´ caracter´ıstiques. La clau de l’´ıtem indica el camı´ que s’ha assignat a aquest.
En el cas que tractem veiem que te´ un t´ıtol, no fa falta passar-lo per cap funcio´
per a que es realitzi la traduccio´ ja que aquest proce´s es fa automa`ticament en una
altra funcio´. El t´ıtol servira` com a capc¸alera i t´ıtol per a la web que mostrarem
si e´s el cas.
El page callback serveix per dir a quina funcio´ s’ha de cridar quan s’invoca aquest
camı´, en aquest cas sera` a la funcio´ drupal get form que ens retornara` un formu-
lari, concretament el formulari paint admin form, com podem veure en el segu¨ent
element de l’array, el page arguments. En aquest cas nome´s e´s un argument, pero`
es podria passar me´s d’un argument.
L’element file serveix per determinar a quin fitxer s’ha d’anar a buscar la imple-
mentacio´ de la funcio´; en aquest cas pero` no sera` exactament aix´ı ja que utilitzem
una funcio´ de drupal core, aix´ı que e´s el fitxer on es trobara` la implementacio´ del
formulari que mostrarem per configurar el mo`dul.
A continuacio´ tenim l’element ’access argument’ que serveix per determinar qui
pot accedir a aquest pa`gina. En aquest cas es requereix el permı´s “access adminis-
tration pages”. Per a un usuari que no tingui permisos, aquest menu´ simplement
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no sera` visible per ell. O, si hi acced´ıs ja coneixent la URL corresponent, una
pa`gina d’acce´s denegat li seria mostrada.
Per u´ltim tenim el tipus de menu´ que sera`, ja que no nome´s pot ser un menu´
en el sentit cla`ssic d’un element a una web on podem fer clic per anar a una
altra pa`gina. El concepte va me´s enlla` i tambe´ serveix per definir per exemple un
MENU CALLBACK que no mostrara` cap pa`gina web pero` s´ı invocara` la funcio´
que haguem definit en l’array.
0 $items[’paint’] = array(
’title’ => ’Draw a picture ’,
’page callback ’ => ’paint_initialize ’,
’access callback ’ => ’paint_access_nodetype ’,
’type’ => MENU_CALLBACK ,
5 );
Code 6.2: Un ı´tem d’un menu´ tipus CALLBACK
6.2.3 Comunicacio´ intermodular
Principalment hi ha dues maners per la comunicacio´ entre diferents mo`duls:
Comunicacio´ via hooks
Qualsevol mo`dul pot definir els seus propis hooks per tal que siguin cridats per
altres mo`duls per permetre la comunicacio´ entre aquests mitjanc¸ant la definicio´
d’una API.
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Per a un exemple d’aquest cas mirar la seccio´ 6.3, concretament la part que parla
sobre la API del mo`dul.
Comunicacio´ via crides
L’altra manera de fer comunicar-se amb un mo`dul e´s mitjanc¸ant la inclusio´ del
codi d’aquest (per exemple amb la funcio´ module load include() i la crida a una
funcio´ que implementi el mo`dul. Aquestes funcions no seran hooks sino´ funcions
normals que podran ajudar a alguna tasca que s’estigui fent.
0 //Load other fields
module_load_include(’inc’, ’content ’, ’includes/content.
node_form ’);
//$arr = array(’field_image_author ’,’
field_image_description ’, ’field_image_tags ’);
$arr = array(’field_image_tags ’);
$form_state = array();
5 foreach ($arr as $key) {
$field = content_fields($key , ’image’);
$form_state[’values ’][’field_image_tags ’] = $node ->
field_image_tags;
$form += content_field_form($form , $form_state , $field
);
}
Code 6.3: Crida a una funcio´
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6.2.4 Drupal execute
Formalment, la funcio´ drupal execute recupera, prepara i processa un formulari.
Aquesta funcio´, doncs, permet proporcionar valors per als elements de formulari
i enviar un formulari per al seu processament [9].
El que proporciona e´s un mecanisme per poder executa qualsevol formulari de
forma programa`tica. Aix´ı doncs la utilitat d’aquesta funcio´ e´s molt gran i ens
pot servir per ajudar-nos a realitzar molta feina.
Pero`, per que` utilitza-la? Si hem de desar quelcom al nostre lloc web, podr´ıem
mitjanc¸ant el codi accedir directament a la base de dades i desar la informacio´;
pero` tal i com hem explicat a la seccio´ d’arquitectura 5.1 aquesta no e´s la forma
adequada de fer les coses. Si el mo`dul el qual e´s el responsable o creador d’aquell
tipus de node i les seves dades ha definit algunes limitacions addicional, aquestes
no podran ser obligades si nosaltres desem les dades directament. Per exemple,
potser en la funcio´ form validate() realitza algunes validacions importants i nos-
altres, al no utilitzar la funcio´ drupal execute() ens les podr´ıem saltar.
Aixo` podria no tenir consequ¨e`ncies directes pero`, en el futur aquesta dada que no
hagi passat la validacio´ i potser conversio´ en una altra podria fer que l’execucio´
falle´s i podria posar en perill les dades i tenir consequ¨e`ncies imprevisibles.
La funcio´ te´ dos para`metres, el nom del formulari a executar i els valors que s’han
de passar al formulari.
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A continuacio´ veurem un exemple d’u´s d’aquesta funcio´. Concretament, aquest
codi serveix per crear un node del tipus clic pel repositori de clics pensat per
utilitzar-se amb el programa sugarclic.




$node = array(’type’ => $node_type , ’name’ => $user ->
name);
5
$form_state[’values ’][’type’] = $node_type;
$form_state[’values ’][’title ’] = $jclic_node ->title;
$form_state[’values ’][’status ’] = 1; // 1: published 0:
not published
$form_state[’values ’][’op’] = t(’Save’);
10 $form_state[’values ’][’body’] = $jclic_node ->
field_description [0][’value ’];
//add custom nodes
$form_state[’values ’][’field_edad ’][0][ ’value ’] =
$jclic_node ->field_edad [0][’value’];
$form_state[’values ’][’field_autor ’][0][ ’value ’] =
$jclic_node ->field_autor [0][’value’];
15 $form_state[’values ’][’field_license ’][0][ ’value ’] =
$jclic_node ->field_license [0][’value’];
$form_state[’values ’][’field_otra_licencia ’][0][ ’value ’]
= $jclic_node ->field_otra_licencia [0][’value ’];
$form_state[’values ’][’field_link_licencia ’][0][ ’value ’]
= $jclic_node ->field_link_licencia [0][’value ’];
$form_state[’values ’][’field_lengua ’][0][ ’value ’] =
$jclic_node ->field_lengua [0][’value’];
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20 // tematica
if ($jclic_node ->field_tematica [0][’value ’] != NULL) {
//not empty
$num_links = count($jclic_node ->field_tematica);
for ($i = 0; $i < $num_links; $i++) {
$form_state[’values ’][’field_tematica ’][$i][’value ’]




if ($jclic_node ->field_enlaces [0][’value ’] != NULL) { //
not empty
30 $num_links = count($jclic_node ->field_enlaces);
for ($i = 0; $i < $num_links; $i++) {
$form_state[’values ’][’field_enlaces ’][$i][’value ’]





// jclic file // required
$mime = ’application/zip’;
$filename = basename($jclic_zip) . ’.zip’;
40 $file = _clicauthor_register_file($filename , $mime ,
$jclic_zip . ’.zip’, $user ->uid);
$form_state[’values ’][’field_jclic ’] =
_clicauthor_fill_field_file($file , $jclic_node ->
title);
// imagen de muestra //not required //be careful with the
widget on clic field_imagen != autocomplete
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if ($jclic_node ->field_images [0][’nid’] != NULL) {
45 $form_state[’values ’][’field_imagen ’][0][ ’nid’] =
$jclic_node ->field_images [0][’nid’];
}
$errs = drupal_execute($node_type . ’_node_form ’,
$form_state , (object)$node);
6.2.5 Creacio´ de tipus de nodes
Per automatitzar al ma`xim tots els processos dels nodes, la creacio´ de nodes es
realitza de forma automa`tica. Com que volem que estigui disponible des d’ins-
tal·lacio´ del mo`dul, aquesta instal·lacio´ es realitza a la pro`pia instal·lacio´:
0 /**
* Implementation of hook_install ().
*/
function clicauthor_install () {
$files = file_scan_directory(drupal_get_path(’module ’, ’
clicauthor ’). ’/node_types ’, ’node_type \.inc$’);
5 module_enable(array(’content_copy ’));







* Creates a content type from a file
*/






$form = content_copy_import_form($form_state , $type_name
);
20 $form_state[’values ’][’type_name ’] = $type_name ?
$type_name : ’<create >’;
$form_state[’values ’][’macro ’] = ’$content = ’.
var_export($content , 1) .’;’;
$form_state[’values ’][’op’] = t(’Import ’);
content_copy_import_form_submit($form , $form_state);
}
Code 6.4: Creacio´ d’un tipus de node
Aquest codi cerca per fitxers descriptius de tipus de node al directori node types
i els crea.
Aquests fitxers so´n una descripcio´ del tipus de node creat en forma de matriu
en un format que Drupal pot entendre. Normalment so´n bastant extensos (per
exemple, el node de tipus activitat en total te´ 2070 l´ınies) ja que descriuen les
caracter´ıstiques de cada camp amb molt detall i del tipus de dades en general.
Tot i aixo`, per sort Drupal te´ una eina per a la creacio´ de tipus de nodes visual,
i un cop realitzat i configurat cada camp i totes les seves caracter´ıstiques es pot
exportar a codi php com el segu¨ent:
0 $content[’type’] = array (
’name’ => ’Activity ’,
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’type’ => ’activity ’,
’description ’ => ’This node represents an activity.’,
’title_label ’ => ’Titulo ’,
5 ’body_label ’ => ’’,




10 ’status ’ => true ,
’promote ’ => true ,
’sticky ’ => false ,
’revision ’ => false ,
),
15 ’language_content_type ’ => 0,
’upload ’ => 1,
’old_type ’ => ’activity ’,
’orig_type ’ => ’’,
’module ’ => ’node’,
20 ’custom ’ => ’1’,
’modified ’ => ’1’,
’locked ’ => ’0’,
’comment ’ => ’2’,
(..)
Code 6.5: Primeres l´ınies del tipus de node Activitat
6.2.6 Form API (FAPI)
Potser un dels aspectes me´s banals pero` que consumeixen me´s el temps de desen-
volupament d’una web e´s la gestio´ de formularis. En general, una formulari ha
de ser definit i preparat per a la seva visualitzacio´. Llavors, quan les dades del
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formulari s’envien al servidor, les diverses tasques de processament per les que`
ha de passar un formulari so´n la validacio´, manipulacio´ i emmagatzematge de les
seves dades [14].
Drupal te´ una API especial per a la gestio´ i processament de formularis, la Form
API (FAPI). La FAPI s’encarrega automa`ticament dels detalls me´s quotidians de
la gestio´ de formularis, de manera que e´s molt me´s fa`cil crear formularis d’una
forma bastant ra`pida i relativament senzilla.
Utilitzant l’API de les formes, es pot crear una definicio´ u´nica del formulari que
s’utilitza per Drupal per a realitzar diversos aspectes de la gestio´ i el processa-
ment de formularis. La mateixa estructura de dades que s’utilitza per generar el
formulari tambe´ s’utilitza per validar el formulari.
La FAPI, doncs proporciona sofisticades te`cniques pels formularis i tambe´ permet
possibilitats gairebe´ il·limitades per a la creacio´ de temes personalitzats, validacio´
i execucio´ dels formularis. Qualsevol forma (inclosos els formularis de base) poden
ser alterat en gairebe´ qualsevol forma imaginable - els elements es poden treure,
afegir i reorganitzat. A me´s de que s’ocupa de molts temes relacionats amb la
seguretat.
0 /**
* Flickr form to set the search text.
*/
function paint_flickr_form () {
$form = array();
5 $form[’searchtext ’] = array(
’#type’ => ’textfield ’,
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’#title’ => t(’Text’),
’#default_value ’ => t(’Text to search ’),
’#size’ => 60,
10 ’#maxlength ’ => 64,
’#required ’ => TRUE ,
’#attributes ’ => array(
’onFocus ’ => "if (this.value==’" . t(’Text to search
’) . "’) this.value=’’;"
)
15 );
$form[’submit ’] = array(
’#type’ => ’submit ’,




Code 6.6: Creacio´ d’un formulari de cerca
Per entrar en me´s detall en els formularis consultar [14].
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6.2.6.1 Navegacio´ - Flow
Figura 6.14: Form API [13].
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El proce´s dels formularis e´s primer es crea el formulari amb la funcio´ drupal get -
form, llavors es prepara el formulari. La funcio´ de processament drupal process -
form que processa i valida el formulari. A continuacio´, la funcio´ drupal prepare -
form prepara una matriu d’elements de formulari afegint els elements requerits
aix´ı com executant qualsevol hook del tipus hook form alter i insereix un token
de validacio´ per evitar la manipulacio´.Un cop fet aixo` es passa a la fase de cons-
truccio´ on encara podem canviar valors enviat amb la funcio´ form set value.
Despre´s d’aixo`, si el formulari no ha estat enviat es renderitza i es mostra a l’usu-
ari perque` el pugui omplir a la pantalla. Si s’esta` enviant el proce´s que se segueix
e´s diferent. Primer s’intenta validar. Si no e´s va`lid, es renderitza mostrant l’error
de validacio´ i es mostra a l’usuari. Si e´s va`lid es desa la informacio´ del formulari.
6.2.7 Traduccio´
Per aconseguir que el nostre codi es pugui traduir, el que hem de fer e´s fer totes
les cadenes de texts tradu¨ıbles. Per aconseguir-lo en el cas d’estar escrivint codi
php en el mo`dul, hem d’utilitzar la funcio´ t().
0 (...)
drupal_set_message(t(’Downloading the file failed.’));
(...)
Code 6.7: Mostra d’un missatge a un usuari
Si en canvi estem escrivint codi javascript, la funcio´ que hem d’utilitzar e´s la
Drupal.t()
0 function paintInitStatus (ev) {
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if (ev.state === PaintWeb.INIT_DONE) {
$(’.paint -status ’).text(Drupal.t(’PaintWeb
successfully loaded!’));
} else if (ev.state === PaintWeb.INIT_ERROR) {




Code 6.8: Mostra d’un missatge a un usuari
Un cop tenim el codi tradu¨ıble, utilitzem el mo`dul Translation template extractor
3 per obtenir un fitxer amb extensio´ .pot.
Figura 6.15: Extreure les traduccions d’un mo`dul.
Un fitxer .pot forma part del sistema gettext 4 que serveix per realitzar la inter-
nacionalitzacio´ i la localitzacio´ d’un programa. Un .pot e´s una plantilla on hi ha
les cadenes a traduir. Amb algun programari de localitzacio´ aquestes cadenes so´n
tradu¨ıdes al llenguatge dest´ı creant un fitxer .po com ca.po pel catala`. A partir
3http://drupal.org/project/potx
4http://www.gnu.org/s/gettext/
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d’aquest fitxer, podrem importar les cadenes al Drupal.[15]
Figura 6.16: Traduccio´ del mo`dul paint amb el programari lokalize.
6.3 Desenvolupament del mo`dul paint
El primer mo`dul que es va crear per tal de realitzar tot el relacionat amb el pro-
cessament de les imatges que, posteriorment, ens seran molt necessa`ries per tal
de crear les activitats educatives.
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Figura 6.17: Visio´ parcial de la pa`gina principal del mo`dul paint.
6.3.1 Depende`ncies
Aquest mo`dul depe`n dels segu¨ents mo`duls: content copy, number, text, filefi-
eld, imagefield, optionwidgets, content taxonomy, content taxonomy autocom-
plete. Tots ells serveixen per afegir camps d’informacio´ al node que crearem per
desar la imatge, fet que explicarem a les seccions segu¨ents:
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Figura 6.18: Depende`ncies del mo`dul paint.
6.3.2 Imatges
El primer problema que es va haver de solucionar e´s on desar la imatge creada
per l’aplicacio´. Drupal no ve amb cap mo`dul per defecte ni cap solucio´ per on
desar i tractar amb les imatge. Aixo` va fer que s’estudiessin diferents alternatives.
La primera decisio´ que es va prendre va ser que les imatges es desarien en nodes
de drupal[17]. No e´s la u´nica possible, tot i que a drupal la majoria de contingut
so´n nodes, alguns com els usuaris, comentaris i fitxers no ho so´n a la instal·lacio´
esta`ndard.
Amb aquesta aproximacio´ es crea una relacio´ u-a-u entre cada imatge i node. A
continuacio´ enumerem els avantatges d’aquesta solucio´:
Per un altra banda, tambe´ hem de tenir en consideracio´ els possibles desavantatges
d’aquesta aproximacio´:
Ba`sicament, a banda de crear un mo`dul personalitzat per fer la feina, hi havia
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Informacio´ extra de la imatge
Integracio´ amb altres mo`duls
Refere`ncies a altres nodes
Etiquetatge d’imatges
Seguiment de les imatges segons l’usuari
Possibilitat de comentaris a les imatges
Taula 6.1: Avantatges
Problemes de rendiment si tenim centenars de milers d’imatges
Possibilitat d’una major dificultat per administrar les imatges
Taula 6.2: Desavantatges
dos alternatives. La primera d’elles va ser el mo`dul image5.
6.3.2.1 Mo`dul Image
Aquest mo`dul permet pujar imatges a drupal als usuaris amb els permisos cor-
responents. A me´s crea miniatures de les imatges i altres mides per a la imatge
automa`ticament.
Tambe´ e´s prove¨ıt amb altres mo`duls com un de galeria, un per afegir la imatges
a altres tipus de node, importacio´ d’imatges...
6.3.2.2 Mo`dul CCK+Filefield+Imagefield
El mo`dul ImageField 6 proporciona un camp per fer pujades de fitxers pel CCK.
ImageField e´s una alternativa basada en CCK al mo`dul Image. Dona carac-
ter´ıstiques com mu´ltiples imatges per node, restriccio´ de resolucions, imatge per
5http://drupal.org/project/image
6http://drupal.org/project/imagefield
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defecte i compatibilitat amb el mo`dul Views.
Aquest mo`dul pero`, no proporciona compatibilitat amb thumbnails; pero` s´ı que
es compatible amb el mo`dul ImageCache.
6.3.2.3 Mo`dul escollit
Despre´s d’investigar pels fo`rums i altres recursos de drupal, es va arribar a la
conclusio´ que s’utilitzaria el mo`dul imagefield, ja que es va trobar que l’u´s que es
podia donar del mo`dul CCK podria ser molt gran i me´s tenint en compte que en
un node de tipus imatge no es volia nome´s desar la informacio´ de la imatge en s´ı;
sino´ que tambe´ es volia utilitzar per desar tota una se`rie de metadades associades
a aquests com per exemple, l’autor, la llice`ncia, una descripcio´, etiquetes. . .
Un cop ja es va saber la forma de desar imatges en el drupal, es va passar a rea-




PaintWeb 7 e´s una aplicacio´ web que permet als usuaris dibuixar dins del nave-
gador web, fent u´s de la nova l’API canvas del futur esta`ndard HTML5.
7(http://code.google.com/p/paintweb/)
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6.3.3.2 Caracter´ıstiques
Algunes de les caracter´ıstiques me´s destacades so´n la possibilitat d’exportar la
imatge, refer i desfer, copiar, retallar i enganxar. En quant al color destaca l’eina
de seleccionar un color. A me´s a me´s disposa de les eines t´ıpiques d’edicio´ com
son la de creacio´ d’un quadrat o rectangle, seleccions irregulars, creacio´ de cer-
cles, circumfere`ncies, rectes, corbes beizer. Tambe´ te´ altres possibilitats com la
insercio´ de text o el dibuix a ma` alc¸ada. Per u´ltim tambe´ podem trobar una eina
per esborrar.
Altres caracter´ıstiques me´s te`cniques so´n la traduccio´ en diversos idiomes de l’a-
plicacio´ o el seu disseny que el fa ser fa`cilment integrable en pa`gines web.
6.3.3.3 Integracio´ del Paintweb amb el mo`dul
Per integrar el paintweb8 a l’aplicacio´, el primer que es va realitzar va ser crear
un placeholder on carregar l’aplicacio´ via javascript.
Primer de tot, a la banda de servidor, creem un div on carregar el paintweb.
El proce´s e´s me´s complicat del que s’explica aqu´ı ja que en realitat aquest codi
esta` dins un formulari que es creara` per tal de poder crear tambe´ les etiquetes i
altres metadades. A me´s a me´s, tot codi creat des del mo`dul creat ha de poder ser
tematitzat, per tant, ha de passar per algunes altres crides per tal de que es pugui
canviar l’aspecte de la web resultant per tal d’acomodar-se a les caracter´ıstiques
gra`fiques de la web.
8http://code.google.com/p/paintweb/wiki/Integration
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0 <div id="PaintWebTarget"></div>
Code 6.9: Placeholder pel paintweb
Un cop hem creat aquest placeholder, a la banda del javascript far´ıem.
0 paintPw = new PaintWeb ();
//(...)




5 paintPw.config.imageLoad = paintImg;
}
paintPw.init( paintInitStatus );
Code 6.10: Ca`rrega del paintweb
i aixo` seria tot, amb aquest codi ja podr´ıem mostrar el paintweb a la nostra web.
Lo`gicament tot i mostrar el paintweb, ara mateix no es podria desar en el nostre
drupal i tampoc hi ha cap altra integracio´ realitzada.
Primer de tot mostrarem algunes petites integracions realitzades per tal de millo-
rar la integracio´. En alguns casos so´n petits detalls que ajuden a tenir la percepcio´
d’integracio´ de l’aplicacio´.
Quan s’invoca el servidor, aquest crea un array javascript utilitzant els valors de
variables php que afegeixen al codi de la pa`gina mitjanc¸ant la funcio´ drupal -
add js per tal de que aquest pugui ser accessible des del codi que invocara` una
insta`ncia del paintweb.





Code 6.11: Exemples d’integracio´
En la primera l´ınia veiem com s’integra el fitxer de configuracio´ de del paintweb.
El nom d’aquest fitxer pot ser configurat mitjanc¸ant l’administracio´ del mo`dul.
La segona l´ınia serveix per seleccionar en el paintweb el mateix idioma que te´ el
drupal.
6.3.3.3.1 Exportacio´ d’imatges L’esta`ndard del canvas HTML5 permet
exportar fa`cilment la imatge que hi ha en un moment en concret en el canvas
mitjanc¸ant la funcio´ toDataURL que exporta la imatge a una URL de dades.
Una URL de dades (Data URI scheme) proporciona una manera d’incloure les
dades en l´ınia a les pa`gines web com si fossin recursos externs.
data:[<MIME-type>][;charset=<encoding>][;base64],<data>
El paintweb e´s prou ampliable per permetre la inclusio´ de gestors d’esdeveniments
propis. Amb un d’ells es pot interceptar l’esdeveniment imageSave per tal d’in-
terceptar aquest esdeveniment. Un cop interceptat, s’utilitza una crida AJAX
per tal de desar la imatge.
0 (...)




data: nid + "title=" + title + "&field_image_license="
+ field_image_license + "&field_image_author=" +
field_image_author + "&field_image_description=" +
field_image_description + "&field_image_tags=" +
field_image_tags + "&dataURL=" + encodeURIComponent
(ev.dataURL) + "&form_token=" + Drupal.settings.
paint.token ,
5 complete: function (xhr , textStatus) {
// Check if its in the correct state.
if (!xhr || xhr.readyState !== 4) {
return;
}
10 if (xhr.responseText) {
status = xhr.responseText.substring (0,2);
}
if ((xhr.status !== 304 && xhr.status !== 200) ||
!xhr.responseText || status !== ’OK’) {
15 // Image save failed.




// Image save was successful.




window.location = "?q=node/" + new_nid;
}
setTimeout("$(’.paint -status ’).css(’visibility ’, ’





Code 6.12: Crida AJAX
aixo` com podem veure fa una crida XMLHttpRequest POST a la URL “?q=paint/save”,
llavors com que en el menu´ tenim:
0 // Image saving items.
$items[’paint/save’] = array(
’title’ => ’Save an image’,
’page callback ’ => ’drupal_get_form ’,
’page arguments ’ => array(’paint_save_image ’),
5 ’access callback ’ => ’paint_access_content ’,
’type’ => MENU_CALLBACK ,
);
Veiem que al cridar a la URL paint/save, en realitat el que fem es invocar a la
funcio´ de drupal “drupal get form” amb l’argument “paint save image” que e´s la
que finalment s’encarrega de fer les comprovacions adequades de seguretat i crea
o actualitza un node de tipus imatge.
6.3.4 Integracio´ del mo`dul amb Drupal
Implementacio´ de hooks com hook link o hook menu alter.
0 function paint_link($type , $object , $teaser = FALSE) {
$links = array();
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$node_type = variable_get(’paint_typename ’, ’image ’);
if ($object ->type == $node_type && !$teaser ) {
$node = menu_get_object ();
5 $node_id = $node ->nid;
global $user;
if ($node != FALSE && (( user_access(’edit any ’ .
$node_type . ’ content ’) || (user_access(’edit own
’ . $node_type . ’ content ’) && $node ->uid == $user
->uid)))) {
$links[’Edit_image_paintweb ’] = array(
’title ’ => t(’Edit image on paintweb ’),
10 ’href’ => ’paint/’ . $node_id ,








La implementacio´ d’aquest hook ens permet afegir enllac¸os per tal de poder trac-
tar als nodes corresponents al tipus imatge en aquest cas que tractem, el resultat
e´s:
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Figura 6.19: Enllac¸os creats mitjanc¸ant el hook link.
Una altre integracio´ que es fa a drupal e´s la de canviar els camins per defecte
de drupal per altres nostre per poder millorar l’experie`ncia de l’usuari, en aquest
cas, canviem el camı´ de la pestanya de l’edicio´ esta`ndard de Drupal pel nostre.
Figura 6.20: Pestanya “edit” per l’edicio´ d’un node per defecte.
Per tal d’aconseguir aquest propo`sit necessitem implementar el hook menu alter
de la segu¨ent forma:
0 function paint_menu_alter (& $callbacks) {
$callbacks[’node/%node/edit’][’page callback ’] = ’
paint_general_menu_redirection ’;
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}
i la funcio´ que s’encarrega de les redireccions corresponents e´s la segu¨ent:
0 function paint_general_menu_redirection($node) {
if($node ->type == $node_type = variable_get(’
paint_typename ’, ’image’)) {







Per tal de mantenir una col·leccio´ d’imatges es va procedir a crear una reposito-
ri de les imatges creades per tal de poder compartir-les en les activitats. Cada
imatge te´ associada a s´ı tota una se`rie de metadades com so´n descripcio´, t´ıtol,
llice`ncia, etiquetes. . . Aquestes metadades ajuden a realitzar cerques sobre aques-
tes i filtrar per tal de trobar imatges ja existents al repositori i que altres persones
hauran aportat.
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Figura 6.21: Repositori d’imatges.
6.3.6 Paint API
El mo`dul paint defineix una API per permetre un sistema de plugin que pugui
integrar diversos serveis web externs. Com veurem a continuacio´, es van integrar
el Flickr i el Picasa.
Per fer aixo` el primer que es va fer va ser dissenyar una API per tal de facilitar i




* Normal API call
*/
function paint_invoke_paintapi () {
5 $return = array();
foreach (module_implements(’paint_import ’) as $name) {
$function = $name .’_paint_import ’;
$element = $function ();
$return [] = $element;
10 }
if (! empty($return)) {






* Noderef integration API call
*/
20 function paint_invoke_paintapi_noderef($field) {
$return = array();
foreach (module_implements(’paint_import_noderef ’) as
$name) {
$function = $name .’_paint_import_noderef ’;
$element = $function($field);
25 $return [] = $element;
}
if (! empty($return)) {
return implode("<br/><br/>", $return);
}
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30 return;
}
La primera funcio´ serveix per esbrinar quins mo`duls hi ha actius per a importar
imatges al paintweb. Ba`sicament el que fa e´s cercar tots els mo`duls que imple-
menten el hook paint import().
El segon serveix per a integrar els mo`duls que implement la funcio´, en aquest cas
el Paint Picassa i el Paint Flickr amb el mo`dul image noderef.
6.3.6.1 Paint Flickr i Paint Picasa
Aquest dos mo`duls s’han realitzat com a mo`duls a banda del paint per permetre
la integracio´ de nous serveis web amb el paint, de forma que es pot utilitzar qual-
sevol servei extern que es trobi per internet per tal de poder importar imatges
d’aquest. D’aquesta manera, si no volem utilitzar un determinat servei, simple-
ment no l’activem i d’aquesta manera, estalviarem recursos al servidor ja que la
ca`rrega del codi sera` me´s ra`pida.
El mo`dul picasa serveix per integrar el servei web extern Picassa al paint. D’a-
questa manera es pot importar imatges des del servei picasa. El picasa web
albums (PWA) 9 e´s un servei de google que permet crear, organitzar i compartir
a`lbums en l´ınia d’una forma ra`pida i senzilla.
9https://picasaweb.google.com/
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Tornant al mo`dul creat, que serveix per integrar el servei amb el mo`dul paint,
aqu´ı podem veure les seves depende`ncies:
Figura 6.22: Depende`ncies del mo`dul paint picasa.
Lo`gicament depe`n del mo`dul paint ja que sense aquest no te´ gaire utilitat ja que
de moment, el paint e´s l’u´nic mo`dul que cerca els hooks que el mo`dul utilitza. A
me´s a me´s, el mo`dul paint conte´ funcions que so´n utilitzades pels mo`duls per no
duplicar codi o produir efectes inesperats. Per utilitzar aquesta l’API de Picasa,
s’utilitza el Zend Framework per tal de facilitar la feina.
Un altre servei popular d’internet e´s Flickr10, com picasa, serveix per compartir
fotografies en l´ınia. A me´s a me´s, disposa d’una a`mplia api que permet fer cerques
bastant complexes i proporciona bastant informacio´ sobre la fotografia, cosa que
ens permetra` omplir els camps de metadades automa`ticament.
Figura 6.23: Depende`ncies del mo`dul paint flickr.
En aquest cas, existeix una depende`ncia amb el mo`dul flickrapi, aquest integra la
llibreria phpflickr i a me´s en ell podem configurar la clau d’acce´s que s’utilitzara`
per poder accedir a la API de Flickr.
10http://www.flickr.com
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function paint_picasa_paint_import () {





10 function paint_picasa_paint_import_noderef($field) {
$img = theme_image(drupal_get_path(’module ’,’
paint_picasa ’) . ’/images/picasa.gif’, ’picasa ’, ’
picasa ’, array(’border ’ => 0), FALSE);
return l($img , ’noderef_image_helper/import_picasa/’ .
$field , array(’html’ => ’true’));
}
Code 6.13: Implementacio´ de l’API del mo`dul paint
Com veiem la implementacio´ d’aquestes funcions e´s bastant senzilla, la veritable
feina la fan a les funcions on mostren i desen les imatges. A me´s a me´s, com
veiem s’han definit altres funcions segons menu´ callback que e´s on es realitza la
major part de la feina.
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Figura 6.24: Imatges a escollir un cop realitzada la cerca.
En el cas de Flickr, per obtenir les imatges utilitzem la llibreria phpFlickr:
0 /**
* Gets photos from flickr
*/
function paint_flickr_get_photos($text , $id = NULL) {
$flickr = flickrapi_phpFlickr ();
5 $text_title = t(’Pictures of: @text ’, array(’@text ’ =>
$text));
$ret = theme(’paint_flickr_title ’, $text_title);
drupal_add_css(drupal_get_path(’module ’, ’paint_flickr ’)
.’/paint_flickr.css’);
// Search by the text// license =7, No known copyright
restrictions.
$photos = $flickr ->photos_search(array("text" => $text ,
"sort" => "interestingness -desc", "per_page" => 12, "
safe_search" => 1, "license" => "2,3,4,5,6,7"));
10 if ($photos[’total ’] == 0) {
return t("We couldn ’t find any photos that match your




Code 6.14: U´s de la lliberia phpFlickr
El en cas de picasa, s’utilitza el Zend framework11. Concretament la part cor-
responent a Zend Gdata12. Ba`sicament e´s una llibreria tipus client PHP per les
dades de Google, e´s a dir, e´s una API que ens proporciona una interf´ıcie pels
serveis en l´ınia de Google.
El protocol de dades de Google esta` basat el el “Atom Publishing Protocol” i
permet al les aplicacions clients obtenir dades realitzant peticions, pujar dades,
actualitzar dades i esborrar dades utilitzant l’esta`ndard HTTP i el format de
sindicacio´ Atom [35].
0 /**
* Gets photos from picasa
*/
function paint_picasa_get_photos($text , $id = NULL) {
require_once ’Zend/Gdata/Photos.php’;
5 $text_title = t(’Pictures of: @text ’, array(’@text ’ =>
$text));
$ret = theme(’paint_picasa_title ’, $text_title);
drupal_add_css(drupal_get_path(’module ’, ’paint_picasa ’)
.’/paint_picasa.css’);
$gp = new Zend_Gdata_Photos ();
$query = $gp ->newQuery("https :// picasaweb.google.com/
data/feed/api/all");
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$query ->setMaxResults("150");
$query ->setQuery($text);
$userFeed = $gp ->getUserFeed(null , $query);
15 (...)
Code 6.15: U´s de la llibreria Zend Gdata
6.3.7 Paint tinymce
La darrera integracio´ que es va fer del mo`dul paint va ser amb un editor WY-
SIWYG (What You See Is What You Get)13, el tinymce. Aquesta integracio´
estava comenc¸ada pero` la persona no va aconseguir mai que funcione´s14. Aix´ı
doncs per acabar de donar me´s funcionalitats a aquest mo`dul, es va decidir aca-
bar aquesta integracio´.
Les depende`ncies del mo`dul so´n:
Figura 6.25: Depende`ncies del mo`dul Paint tinymce.
El mo`dul WYSIWYG integra diferents editors visuals a Drupal. En aquest cas
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Figura 6.26: Comunicacio´ entre components.
Aixo` permet que un cop obrim una web dins de la nostra instal·lacio´ de Drupal
que tingui en l’editor tinymce el boto´ segu¨ent:
Figura 6.27: Boto´ d’integracio´ de paintweb a tinymce.
a nivell de codi la integracio´ es realitza mitjanc¸ant la implementacio´ del hook
wysiwyg plugin() del mo`dul WYSIWYG.




if ($version > 3) {
5 $plugins[’paintweb ’] = array( // This key is
assumed to be the internal plugin name.
’description ’ => t(’PaintWeb is a Web application
which allows users to draw inside the Web
browser.’),
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’internal ’ => TRUE ,
’buttons ’ => array(
’paintwebEdit ’ => t(’PaintWeb Edit’)
10 ),
’options ’ => array( // This object is merged with
the editor settings object.
’paintweb_config ’ => array(
’configFile ’ => ’config -example.json’,
’tinymce ’ => array(
15 ’paintwebFolder ’ => drupal_get_path(’module ’,
’paint ’) . ’/paintweb/build/’,
’imageSaveDataURL ’ => true ,
’overlayButton ’ => true ,
’contextMenuItem ’ => true ,
’dblclickHandler ’ => true ,
20 ’pluginBar ’ => true ,




25 ’url’ => ’http :// paintweb.googlecode.com/svn/trunk
’,







Code 6.16: Implementacio´ del hook wysiwyg plugin
Un cop inserim una imatge en l’editor, sobre aquesta quan esta` seleccionada
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apareix un boto´ per tal de poder editar la imatge, on si fem clic, veiem l’editor
paintweb integrat tal i com podem veure en la imatge segu¨ent.
Figura 6.28: Paintweb carregat via l’edicio´ d’imatges de tinymce.
6.4 Desenvolupament del mo`dul clicauthor
El mo`dul clicauthor serveix per a la creacio´ i gestio´ de projectes i activitats de
tipus clic. Un cop s’ha fet el projecte amb les seves activitats, permet fer una
visualitzacio´ pre`via en un applet de java, publicar-ho en el repositori de clic.
6.4. DESENVOLUPAMENT DEL MO`DUL CLICAUTHOR 157
Figura 6.29: Visio´ d’un projecte clic creat amb mo`dul clicauthor.
6.4.1 Depende`ncies
Figura 6.30: Depende`ncies del mo`dul (Primera part).
Les depende`ncies d’aquest mo`duls so´n principalment per a creacio´ de les dades
i la forma de desar el tipus de node a la base de dades. Tambe´ a banda de per
quina informacio´ desar, tambe´ serveixen per com s’introdueixen les dades, com
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es mostren a l’usuari i quan es mostren.
Figura 6.31: Depende`ncies del mo`dul (Segona part).
Per altra banda en aquesta imatge veiem me´s mo`duls relacionats amb el contingut,
tambe´ tenim alguns mo`duls relacionats amb el tractament d’imatges, i de textos
i el mo`duls views del qual ja hem parlat.
6.4.2 Dades
A continuacio´, en les seccions segu¨ents s’explicara` la forma en que` es generen les
dades de l’XML que al final resulta de tota el proce´s de creacio´ d’una activitat i
que e´s compatible amb el Jclic. A l’apartat 1.5 a la seccio´ del format del jclic es
va explicar que principalment tenia quatre components dins un XML resultant.
6.4.2.1 XSD
L’XSD (XML Schema), publicat com una recomanacio´ del W3C el maig de 2001,
e´s un de diversos llenguatges d’esquema XML. Va ser la primera llengua d’esque-
ma independent de XML que va assolir la condicio´ de Recomanacio´ del W3C.
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Com tots els llenguatges d’esquema XML, XSD es pot utilitzar per expressar un
conjunt de normes a les quals un document XML ha de complir per ser considerats
”va`lids”d’acord amb aquest esquema. No obstant aixo`, a difere`ncia de la majoria
de llenguatges d’esquema, l’XSD tambe´ va ser dissenyat amb la intencio´ que la
determinacio´ de la validesa d’un document que produiria un recull d’informacio´
adherida als tipus de dades espec´ıfiques.
Com que del jclic disposa d’aquest esquema XSD, el primer que es va intentar
va ser realitzar una generacio´ automa`tica de classes php per, a partir d’aquestes
realitzar el codi necessari per generar aquest tipus d’activitats. Es va trobar una
eina per fer-ho anomenada legkoxml15.
15http://legkoxml.com/
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Figura 6.32: Classes PHP generades.
Tot i que com podem veure l’eina -tot i ser experimental- funciona be´, tot i aixo`,
per la gran quantitat d’opcions disponibles.
Aquesta solucio´ pero`, a part de la quantitat de classes creades, afegeix el problema
de que` per cada opcio´ haur´ıem de crear la classe corresponent i desar les dades.
Aix´ı doncs, es va decidir no utilitzar aquesta eina i realitzar una classe pro`pia i
simple. D’aquesta manera, no cal que estiguem massa temps executant creadors
de classes cosa que permet un millor rendiment. A me´s ens evitem l’excessiva
complexitat que aportaria aquesta solucio´.
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6.4.2.2 Classe
La classe esta` al fitxer clicauthor.class.inc. Ba`sicament conte´ atributs que servei-





class ClicAuthor implements ClicAuthorInterface {
(...)
5 // saves the names
protected $clicauthorMediaUsed = array();
// saves the paths
protected $clicauthorMediaUsedPath = array();
Code 6.17: Classe Clicauthor amb l’atribut clicauthorMediaUsed on es desen els
noms dels components multime`dia
6.4.2.3 Generacio´ del XML
En el fitxer clicauthor.generate jclic.inc tenim la majoria de funcions correspo-
nents a la creacio´ de l’XML que sera` el fitxer. Per realitzar algunes tasques
utilitza el simpleXML, una manera de crear objectes a partir d’una cadena de
text i afegir-hi nodes i me´s informacio´.
La majoria d’activitats tenen moltes parts o processos comuns, cosa que permet
realitzar una funcio´ molt gene`rica per generar el codi de les activitats, que com
hem dit es fara` amb crides a funcions i no amb polimorfisme o altres te`cniques.
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6.4.3 Creacio´ de projectes de tipus clic
La creacio´ d’un projecte clic es basa en un formulari com el segu¨ent. En ell podem
trobar les dades generals del projecte a crear. Un cop creat ja podrem afegir les
activitats, publicar-ho. . .
Figura 6.33: Creacio´ d’un projecte tipus clic.
Com que no te´ cap caracter´ıstica a destacar que no s’hagi comentat ja en seccions
anterior, nome´s afegir que la majoria del codi esta` al fitxer clicauthor.data.inc i
clicauthor.module.
6.4.3.1 Refere`ncies en projectes clic
Per crear clics amb les seves activitats i imatges existeixen diferents possibilitats.
El problema existent e´s la necessitat de definir els camps que tenen mu´ltiples
valors, per exemple, potser es vol col·locar diverses imatges en el costat dret
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d’una pa`gina (cadascun e´s un camp d’imatge). Aixo` no e´s problema, en si mateix
- CCK permet configurar qualsevol camp perque` accepti diversos valors, i en la
versio´ 2 de la CCK, es pot tornar a demanar, esborrar i afegir nous elements a la
llista que defineix el camp[5].
Pero` i si e´s necessari associar, per exemple, un t´ıtol i un terme de taxonomia amb
cadascuna d’aquestes imatges? O en altres paraules, i si el que es vol e´s afegir
camps al tipus de contingut com un grup? Hi ha diverses maneres de fer-ho:
Diversos camps separats Es crear un camp de mu´ltiples valors de la imatge,
un altre per al t´ıtol, i un altre per al terme de taxonomia, i es diu als usuaris
d’edicio´ de contingut que els intentin mantenir sincronitzats.
Contingut sub-tipus Crear un segon tipus de contingut per mantenir una imat-
ge i les seves dades associades. A continuacio´, s’afegix un “node de re-
fere`ncia” mu´ltiple per al tipus de contingut original, que s’associara` a la
pa`gina amb les imatges. Pot ser una mica complicat sense l’ajut d’altres
submo`duls que permetin l’eleccio´ fa`cil del node que es cerca.
Contingut del mo`dul Multigrup Existeix un tipus de contingut anomenat
“Contingut Multigrup”, e´s un mo`dul que se permet agrupar diversos camps
CCK junts.
El mo`dul Flexifield16 que permet crear combinacions de camps i que aquests
siguin tractats com un sol element.
Camps personalitzats CCK Es pot crear un mo`dul personalitzat de camp
CCK que conte´ l’agrupacio´ d’informacio´ desitjada.
Aix´ı doncs, en un projecte, no es vol desar les imatges o activitats d’aquests,
ja que aixo` no permetria la comparticio´ d’aquests. De les diferents possibilitats
estudiades, es va descartar la primera ra`pidament. La tercera es va provar pero`
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tenia alguns problemes que el van fer el seu u´s inviable. La u´ltima opcio´ era la
me´s complicada i llarga. La del Flexifield es va descartar ja que el codi no era
prou estable. Es va optar finalment per la segona opcio´ amb la creacio´ de subtipus
de nodes i una ajuda amb el mo`dul image noderef helper per tal de facilitar la
tasca.
6.4.4 Creacio´ d’activitats
La implementacio´ de la creacio´ d’activitats va ser semblant a la de projectes
clics; tambe´ esta` basada en la creacio´ de formularis pero` en un parell d’aspectes
es diferencia.
Figura 6.34: Edicio´ d’una activitat, vista pre`via de l’activitat.
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6.4.4.1 Previsualitzacio´
El projecte utilitza AJAX de forma bastant intensiva. Un cas on es fa e´s per
retornar els camins de les fotos que despre´s s’utilitzaran en la previsualitzacio´ en
HTML5. La implementacio´ d’AJAX es pot trobar en el fitxer clicauthor.ajac.inc
en la part del servidor i en clicauthor.js per la part de client.
Per tal de generar una petita previsualitzacio´ del disseny de l’activitat es va deci-
dir utilitzar l’element canvas d’HTML5. En la previsualitzacio´ l’AJAX s’utilitza
per obtenir els camins de la o les imatges que s’utilitzara`. El problema que hi
ha e´s que cada cop que es refresca aquesta previsualitzacio´, es fa una nova crida
AJAX amb la corresponent ca`rrega del servidor. Per aquest motiu es va decidir
implementar una cache en javascript per tal de millorar el rendiment i no carregar
el servidor.
6.4.4.1.1 Creacio´ d’una cache en javascript Per realitzar una crida AJAX
mirant primer si esta` a la cache, s’utilitza el segu¨ent codi:
0 (...)
var cached = clicauthorCache(nid , null);
if (cached != null) {
result.data = cached;




$.get(Drupal.settings.basePath + ’?= photo_get_path/’
+ parseInt(nid) + ’/’ + Drupal.settings.
clicauthor.token , null , function(response) {
result = Drupal.parseJson(response);
clicauthorCache(nid , result.data);
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Code 6.18: crida a cache
Com es pot veure en el codi, si el resultat que busquem no esta` a la cache (una
cache directa segons el nu´mero de node) doncs es realitza la crida AJAX, en cas
de que s´ı que estigui, aquesta e´s retornada per la funcio´ clicauthorCache.
0 function clicauthorCache(nid , data) {
if ( typeof clicauthorCache.cache == ’undefined ’ ) {
clicauthorCache.cache = new Object ();
}
if (data != null) {
5 clicauthorCache.cache[’nid’ + nid] = data;
}
else {
return clicauthorCache.cache[’nid’ + nid];
}
10 }
Code 6.19: Cache en Javascript
El que fa aquesta funcio´ e´s crear un nou objecte si no existeix pre`viament. Llavors
consulta les dades, si les dades que se li passen so´n nul·les, e´s retornen les dades
que es tinguin. Si el que retorna e´s nul, vol dir que es un miss i no te´ les dades.
Si es passen dades a la funcio´, el que es fa e´s desar-les a l’objecte, i el proper cop
que es consultin fara` un hit.
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6.4.4.1.2 Processament d’imatges Un cop tenim les imatges que volem
pel canvas, les hem de processar. Per exemple, per dibuixar a sobre d’una imatge
les diferents formes d’unio´ dels puzles, s’utilitzen les funcions de l’api de canvas
moveTo, lineTo, quadraticCurveTo i bezierCurveTo17, que serveixen per moures
dins del canvas, dibuixar una l´ınia a, una corba quadra`tica i una corba de beizer.
Una corba Be´zier e´s una corba parame`trica utilitza amb frequ¨e`ncia en gra`fics
d’ordinador i altres camps relacionats. La generalitzacio´ de les corbes de Be´zier
a les dimensions superiors s’anomenen superf´ıcies de Be´zier, dels quals el triangle




3+step2*j+minstep2 *3.5, 3+step*i-dir*minstep /2);
Code 6.20: Creacio´ d’una corba Be´zier
Si tenim quatre punts P0, P1, P2 i P3 en el pla o en l’espai de dimensions superiors
definir una corba cu´bica de Be´zier. La corba comenc¸a a anar cap a P1 P0 i arriba
a P3 procedent de la direccio´ de la P2. En general, no passara` a trave´s de P1
o P2, aquests punts nome´s so´n per per proporcionar informacio´ direccional. La
dista`ncia entre P0 i P1 determina “quant temps”, la corba es mou en direccio´ P2
abans de girar cap a la P3 [2].
17Per a me´s informacio´ sobre la API, veure http://www.whatwg.org/specs/web-apps/current-
work/multipage/the-canvas-element.html
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Figura 6.35: Corba de Be´izer.
Les imatges, a me´s a me´s, en el moment de la seva creacio´ han estat processades
pel mo`dul image cache que realitza una adequacio´ de les mides de les imatges
i crea thumbnails per tal d’evitar que les activitats finals tinguin imatges que
ocupin molts MB.
6.4.4.2 Creacio´ d’un widget CCK
La forma d’introduir dades e´s important per aixo` s’han usat alguns mo`duls que
faciliten la tasca, en algun cas, s’ha intentat adaptar algun existent o s’ha hagut
de crear un nou.
Per tal d’introduir nu´meros d’una forma me´s visual, i no simplement introduint
un nu´mero en una casella de text, es van estudiar algunes alternatives.
En aquest cas, el primer que es va intentar va ser adaptar el mo`dul cck slider
widget.
Primer es va intentar adaptar a les necessitats amb la creacio´ d’uns patches per
millorar-lo
0 slide: function( event , ui ) {
26 // Update the textfield with the new value
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27 $(this).parent(".cck -slider -widget -wrapper
", context).siblings(".form -item", context).children(".
cck -slider -field", context).val(ui.value);
28 var textfieldObj = $(this).parent(".cck -slider -widget -
wrapper", context).siblings(".form -item", context).
children(".cck -slider -field", context);




33 // Update the slider handle to show
the new current value




Code 6.21: Modificacio´ a cck slider widget
Aquest e´s un error bastant comu´ i es van realitzar patches per diversos mo`duls
com el d’escollir color. El problema e´s que un cop s’actualitza per codi el valor
del text amb el nou valor (l´ınia 27), l’esdeveniment no es notificat per a que` altres
objectes puguin actuar sobre aquest, llavors no es pot fer quelcom semblant a:
0 $(’#edit -field -rows -0-value ’).change(function() {
updatefunction ();
});
Code 6.22: Deteccio´ d’un canvi
Tambe´ es va intentar canviar l’aspecte i millorar-lo pero` al final es va decidir
canviar i realitzar un widget cck personalitzat. Aix´ı va ne´ixer el mo`dul cck -
stepper.
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Figura 6.36: Dos camps nume`rics amb el mo`dul stepper activat.
6.4.4.2.1 Que` e´s un widget cck? El formulari d’usuari final per a la creacio´
de continguts per a introduir dades (el contingut del lloc) es crea mitjanc¸ant
widgets. L’administrador crea un tipus de contingut o node (formulari d’usuari),
mitjanc¸ant l’addicio´ de camps a trave´s de CCK. L’administrador decideix quin
widget (contenidor de camp) s’utilitza per recol·lectar les dades (el contingut).
Per exemple desitja que l’usuari posar un nu´mero al camp per seleccionar el
widget sencer / text. Cada tipus de dades, i la manera com es pot introduir e´s
un widget [32].
El passos per crear-ne un so´n diversos. Primer, s’ha de notificar al mo`dul de
contingut l’existe`ncia d’aquest nou widget, aixo` es fa mitjanc¸ant el hook enable().
0 /**
* Implementation of hook_enable ().
*
* Notify content module when this module is enabled.
*/
5 function cck_slider_enable () {
drupal_load(’module ’, ’content ’);
content_notify(’enable ’, ’cck_stepper ’);
}
Code 6.23: Notificacio´ de nou widget
Un cop fet aixo` amb el hook widget info() donem informacio´ sobre el mo`dul o el
tipus que e´s, amb el hook widget settings() configurem les opcions del mo`dul, en
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$increment_size = (isset($widget[’increment_size ’])
&& is_numeric($widget[’increment_size ’])) ?
$widget[’increment_size ’] : 1;
5 $form[’increment_size ’] = array(
’#type’ => ’textfield ’,
’#title ’ => t(’Increment Size’),
’#default_value ’ => $increment_size ,
’#element_validate ’ => array(’
_element_validate_integer_positive ’),





Code 6.24: Configuracions del widget
i per u´ltim tenim el hook widget() que e´s el que realment fa la feina i que afegeix
els elements javascript usant el nostre codi javascript i la llibreria jQuery UI
Spinne18 per tal de poder mostrar les fletxes per poder incrementar el valor i els
processa.
18http://docs.jquery.com/UI/Spinner
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6.4.4.3 Creacio´ d’un Views plugin
A l’hora d’afegir imatges a les activitats, va ser necessari desenvolupar un plu-
gin per tenir me´s flexibilitat a l’hora de mostrar la vista on permetrem cercar i
seleccionar la imatge que es vol per a l’activitat.
Figura 6.37: Vista que utilitza el plugin creat.
Les imatges, com les activitats no es desen dins el clic o l’activitat corresponent,
6.4. DESENVOLUPAMENT DEL MO`DUL CLICAUTHOR 173
sino´ que el que e´s desat, e´s una refere`ncia a elles; per aixo` es necessita una forma
per tal de poder seleccionar la imatge que volem d’una forma senzilla.
6.4.4.4 Ordenacio´ d’activitats
Per tal de realitzar l’ordenament d’activitats, d’una forma visual i ra`pida, es va
utilitzar javascript. El codi es pot trobar a clicauthor.order activities.inc.
Figura 6.38: Ordenacio´ d’activitats.
Ba`sicament s’afegeix una llibreria javascript i es personalitza la sortida del ser-
vidor perque` aquesta pugui funcionar correctament. D’aquesta manera, es pot
generar una forma molt senzilla d’ordenar les activitats.
174 CAPI´TOL 6. IMPLEMENTACIO´
6.5 Desenvolupament d’altres mo`duls i utilitats
6.5.1 Clic
Aquest mo`dul ja estava fet en un altre projecte i ba`sicament servia per crear un
repositori de clics que despre´s podrien ser descarregats amb el SugarClic.
L’objectiu del SugarClic e´s adaptar el JClic a la plataforma Sugar/OLPC, per-
meten mitigar la falta de contingut educacional que es pot trobar per l’OLPC.
Ba`sicament consisteix en el desenvolupament d’un reproductor de clics [30].
Les millores que es van fer can consistir en permetre la traduccio´ d’aquest mo`dul,
permetre la seva instal·lacio´ en qualsevol insta`ncia de drupal, automatitzacio´
del proce´s d’instal·lacio´ o flexibilitat per adaptar-se a diferents instal·lacions de
drupal que poden tenir caracter´ıstiques molt diferents i en general no utilitzar
camins o caracter´ıstiques codificades i no que no es poden canviar de dins el propi
codi. Aix´ı que s’ha hagut de reescriure i desenvolupar nou codi per permetre-les.
Aquest mo`dul crear uns fitxers xml segons aquest format que e´s l’original que es
va dissenyar per l’aplicacio´:
0 <!DOCTYPE clicDescriptor [
<!ELEMENT clicDescriptor (Subject ,Author ,License ,Theme ,
Language ,keyWords ,urlIcon ,urlScreenshot ,urlClics)>
<!ELEMENT Subject (# PCDATA)>
<!ELEMENT Author (# PCDATA)>
<!ELEMENT License (# PCDATA)>
5 <!ELEMENT Theme (# PCDATA)>
<!ELEMENT Language (# PCDATA)>
<!ELEMENT keyWords (keyWord +)>
<!ELEMENT keyWord (# PCDATA)>
<!ELEMENT urlIcon (# PCDATA)>
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10 <!ELEMENT urlScreenshot (# PCDATA)>
<!ELEMENT urlClics (urlClic +)>
<!ELEMENT urlClic (# PCDATA)>
]>
Code 6.25: Format de dades xmlclic
Aquest format e´s llegit per l’aplicacio´ SugarClic i li permet visualitzar i descar-
regar clic segons aquestes operacions. Al ser el mateix format, l’u´nic canvi que
es va haver de realitzar a l’aplicacio´ sugarclic va ser canviar l’adrec¸a de l’antic
repositori per la nova.
Per generar aquest fitxers hi ha dues opcions, o pujar un fitxer tipus .jclic.zip al
repositori o crear un clic amb el clicauthor i pre´mer el boto´ publicar que generara`
un node del tipus corresponent. Aquesta generacio´ es interceptada per aquest
node mitjanc¸ant el hook node api().
0 /**
* Implements hook_nodeapi ().
*/
function clic_nodeapi (&$node , $op , $a3 = NULL , $a4 = NULL)
{
if ($node ->type == ’clic’) {
5 if ($op == ’insert ’ || $op == ’update ’) {
if (! user_access(’publish clic content ’)) {







<Subject >’ . $node ->title . ’</Subject >
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<Author >’ . $node ->field_autor [0][’value’] . ’</Author
>
15 <License >’ . $license . ’</License >
<Theme >’ . $node ->field_tematica [0][’value’] . ’</
Theme >
<Language >’ . $language . ’</Language >
<keyWords >’ . $keyword.’</keyWords >
<urlIcon >’ . $icon . ’</urlIcon >






file_save_data($data , $dest , FILE_EXISTS_REPLACE);
if (! $filepath = file_save_data($zip ->file(), $dest ,
FILE_EXISTS_REPLACE)) {




Code 6.26: hook nodeapi()
Un problema a resoldre va ser que el drupal e´s compatible amb dos tipus de
formes de descarregar els fitxers, fitxers privats i fitxers pu´blics pero` el SugarClic
no.
Si es te´ la opcio´ de fitxers privats, el Drupal gestiona totes les peticions de fitxers,
Aix´ı que pot comptar el nu´mero de desca`rregues, fer comprovacions d’acce´s. . .
En el cas de desca`rregues pu´bliques, el Drupal mai sap quan s’ha demanat un
fitxers del directori de fitxers ja que e´s el servidor web qui gestiona aquests temes
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de forma independent.
Figura 6.39: Galeria de clics.
El problema e´s que la llibreria que utilitza SugarClic per la desca`rrega de fitxers
no e´s compatible amb redireccions, aix´ı doncs, en el cas de baixar un fitxer en
desca`rregues privades, el SugarClic es baixava el fitxer de la redireccio´ i no el
fitxer aute`ntic.
Per solucionar el problema i donat que les dades no so´n cr´ıtiques i s’hi ha de
poder accedir, es va optar per posar les urls de dins el fitxer xmlclic per tal
d’evitar redireccions encara que aixo` supose´s que no es podria dur a terme un
recompte de les desca`rregues.
6.5.2 Clicstart
El mo`dul Clicstart serveix per configurar algunes caracter´ıstiques inicials de la
web com so´n la vista inicial i el menu´ inicial i com a complement per separar
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alguna informacio´ que en el SugarClic estava inclosa directament en la base de
dades i no es podia tenir en una instal·lacio´ sense restaurar primer la base de
dades d’aquell projecte.
0 /**
* Start menu function
*/
function _clicstart_start_menu () {
$output = ’<br />’;
5 $output .= ’<br />’;
$output .= ’<br />’;
$output = "<div id=’mission ’ >" .t(’This web has a
repository of created clics to use with SugarClic in
OLPC or jclic application ’) . ’<br />’;
$output .= t("This web has been developed by Facultat d
Informatica de Barcelona");
if (user_is_logged_in ()) {
10 $output .= ’<br />’ . t("Below you can find a list of
clic projects , to start your own project please
clic on the Create Clic menu.");
}
$output .= ’</div >’;
$output .= ’<br />’;




Code 6.27: Creacio´ d’informacio´ inicial
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6.5.3 Clicdummy
Aquest mo`dul va ser creat per convenie`ncia per tal de facilitar el desplegament de
l’aplicacio´. E´s el mo`dul que s’activa primer per tal d’activar totes les depende`ncies
necessa`ries pel projecte i que no hi hagi cap problema d’instal·lacio´ perque` en
alguns casos no es pot garantir l’ordre en que s’activaran els mo`duls encara que
un estigui abans que l’altre.
6.5.4 Utilitats
Per la fase del disseny de la interf´ıcie es va realitzar un petit script en bash per





5 for web in ${WEBS}; do
i=$(( i + 1 ))
google -chrome ${web} & sleep 7 && xwd -id 0x3c00027 -
frame | convert xwd:- ${i}-screenshot.png
done
10 zip screenshots.zip *.png
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6.6 Seguretat
6.6.1 Tractament de les dades introdu¨ıdes per l’usuari
Altres aplicacions diferents a Drupal intenten processar o filtrar el contingut de
l’usuari per evitar problemes de seguretat. Drupal en canvi sempre ha desat les
dades introdu¨ıdes per l’usuari tal i com l’usuari les introdueix i nome´s es filtren
a la sortida, e´s a dir, quan l’usuari les visualitza.
A me´s tot i poder fer un filtre per la informacio´ que l’usuari introdueix avui,
potser en el futur les dades va`lides que es puguin introduir en un navegador can-
viaran amb la possible adopcio´ de nous esta`ndards.
Aix´ı doncs, el tipus de filtratge necessari depe`n del context de sortida on aquest
sera` mostrat. Actuar sobre l’entrada pot resultar bastant problema`tic ja que no
es sap quins cara`cters estan prohibits sense saber el context en que` apareixeran.
Per empitjorar les coses, una determinada cadena podria apare`ixer en me´s d’un
context. Per exemple, la mateixa cadena de text podria ser utilitzada com a text
HTML i tambe´ com un atribut HTML:
0 <a title="$node ->title">$node ->title </a>
Code 6.28: Cadena en diferents contexts
Aix´ı doncs si es volen treure tots els cara`cters, el sistema tindria un problema
perque` s’haurien d’eliminar molts cara`cters, si s’intenta codificar, el problema
seria que no es podria saber com codificar-ho. La codificacio´ de cadenes, a me´s,
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te´ altres problemes, processar un text escapat e´s molt problema`tic tambe´.
Aix´ı doncs la solucio´ adoptada a Drupal i la u´nica viable e´s desar les dades
introdu¨ıdes per l’usuari sense canvis i realitzar un escapament adequat en la
sortida de la informacio´ quan es mostri aquesta informacio´ a l’usuari.
6.6.2 XSS
L’XSS o Cross-site scripting e´s un tipus de vulnerabilitat web que permet a un
atacant saltar-se els mecanismes de seguretat local imposats en el contingut web
pels navegadors moderns. Trobant una forma de injectar scripts de codi mali-
cio´s en una pa`gina web, un atacant pot guanyar privilegis d’acce´s a contingut




$icon = drupal_get_path(’module ’, ’clicauthor ’) . ’/
images/jclic.png’;





$img = $im ->field_image [0];
$alt = $img[’data’][’description ’] ? $img[’data’][’
description ’] : $title;
$cont .= l(theme(’imagecache ’, ’jclic_llista ’, $img[’
filepath ’], $alt), file_create_url($img[’filepath ’]),
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array(’html’=>true , ’attributes ’=>array(’rel’=>’
lightbox [][’.$alt.’]’)));
10 }
$cont .= ’<b>’ . t(’Title: ’) . ’</b>’ . check_plain
($title);
$cont .= ’<br />’;
$cont .= ’<b>’ . t(’Author: ’) . ’</b>’ .
check_plain($author) . ’<br />’;
$cont .= ’<b>’ . t(’Description: ’) . ’</b>’ .
$description . ’<br />’;
15 $cont .= ’<b>’ . t(’Language: ’) . ’</b>’ .
check_plain($language) . ’<br />’;
$cont .= ’<b>’ . t(’Level: ’) . ’</b>’ . check_plain
($level) . ’<br />’;
Code 6.29: Codi vulnerable a XSS
En el codi anterior podem veure com hi ha un problema en la l´ınia 15 on es mostra
la descripcio´ pre`viament carregada, no es fa una crida a la funcio´ check plain amb
la qual cosa, la informacio´ mostrada a l’usuari podria contenir codi que podria
ser interpretat pel navegador web del client.
6.6.3 CSRF
Els CSRF (Cross-site request forgery), tambe´ coneguts com a atac d’un sol clic
e´s un tipus de exploit malicio´s d’un lloc web mitjanc¸ant el qual es transmeten
ordres no autoritzats d’un usuari que confia en la pa`gina web. A difere`ncia de
cross-site scripting (XSS), que explota la confianc¸a que un usuari te´ un lloc en
particular, el CSRF aprofita la confianc¸a que un lloc te´ en el navegador de l’usuari.
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A Drupal podr´ıem trobar exemples de codi vulnerable en dues formes principal-
ment:
• Utilitzar la variable $ POST directament i creant un formulari via HTMl
enlloc d’utilitzar l’API de formularis de Drupal-
• Utilitzar un enllac¸ i una crida de menu´ tipus MENU CALLBACK per gesti-
onar una accio´ que modifica dades, especialment modificacions destructives
com esborrar.
Per prevenir aquest tipus d’atacs es poden utilitzar diverses solucions, la me´s
segura e´s l’u´s de tokens per garantir la validesa de la peticio´: El token es gene-
ra amb la funcio´ drupal get token, llavors s’insereix en el mo`dul i s’utilitza per
exemple en una peticio´ AJAX on, en la funcio´ que fa de receptora d’aquest crida,
ens assegurem que aquest token sigui va`lid amb la funcio´ drupal valid token.
En el cas de formularis creats amb la FAPI, tot aquest proce´s no e´s necessari ja
que el realitza automa`ticament Drupal.
Un problema que tenim e´s que si tenim un camı´ del menu´ com http://mysite.com/
elmeunode/esborra i aquest enllac¸ esborraria directament el node, un atacant
podia aprofitar aquesta situacio´ per posar un enllac¸ tipus:
0 <img src="http :// mysite.com/elmeunode/esborra">
i inserir aquesta part d’un codi en una web de, per exemple, un esport que ens
agrade´s. Llavors si ens envia un mail, tweet o qualsevol mena de comunicacio´
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mitjanc¸ant la qual fa que anem a la web d’esports on hi aquell codi, provocaria
que s’elimine´s aquell node si tingue´ssim els permisos suficients sobre el node en
concret, e´s clar. Per evitar aquest tipus de situacions s’utilitzen els formularis de
confirmacio´.
6.6.3.1 Formularis de confirmacio´
Per implementar els formularis de confirmacio´ amb L’API de formularis de Drupal
s’ha de seguir el segu¨ent proce´s[6].
Figura 6.40: Llista d’activitats i accions possibles a aplicar sobre aquestes.
EL processament mitjanc¸ant l’API de formularis de Drupal e´s de la forma:
1. Mostra el formulari per a l’usuari (mitjanc¸ant la funcio´ del crear el formu-
lari)
2. Validar (utilitzant form validate)
3. Presentar (amb form submit) i processar el formulari
4. Mostra el resultat a l’usuari
Per posar un formulari de confirmacio´ en aquest proces que acabem de fer, s’ha
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de realitzar aquest mateix proce´s dues vegades, perque` ara hi ha dues pa`gines
vistes, el que es veu alguna cosa com aixo`:
1. Mostra el formulari per a l’usuari (mitjanc¸ant la funcio´ del crear el formu-
lari)
2. Validar (utilitzant form validate)
3. Presentar (amb form submit) i processar el formulari
4. Mostra el formulari de confirmacio´ a l’usuari
5. Validar (utilitzant form validate)
6. Presentar (amb form submit) i processar el formulari
7. Mostra el resultat per a l’usuari i redirigir, si ho desitja
Figura 6.41: Confirmacio´ de l’accio´ remove d’una activitat d’un projecte.
S’ha de tenir especial cura en aquest punts respecte a un formulari que no sigue´s
de confirmacio´:
• Assegurar-se que les funcions form, validate i submit fan el proce´s correcte
a cada etapa.
• Assegurar-se que les dades consignades en el formulari en el pas 1 estan dis-
ponibles per al gestor de presentcio´ en el pas 6. Normalment amb camps de
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formulari ocults. En el cas que s’envii informacio´ en camps ocults, aquesta
s’haura` de tornar a validar abans d’inserir-la a la base de dades, o es podria
crear un forat de seguretat.
• Assegurar-se que la redireccio´ que succeeix mitjanc¸ant l’establiment d’una
variable oculta en un camp del formulari de confirmacio´.
6.6.4 Injeccio´ de codi SQL
Una forma per atacar a la seguretat d’un lloc web mal dissenyat e´s a l’entrada de
comandes SQL en un formulari web per aconseguir descarregar el contingut de la
base de dades per l’atacant e´s un atac d’injeccio´ SQL. E´s una te`cnica d’injeccio´ de
codi que explota una vulnerabilitat de seguretat en el programari d’un lloc web.
La vulnerabilitat passa quan l’entrada de l’usuari ja sigui incorrectament filtrada
de cara`cters de la cadena d’escapament literal incorporada en les sente`ncies SQL
o l’entrada de l’usuari no e´s inflexible i s’ha executat de forma inesperada.
La prevencio´ de les injeccions de codi SQL a Drupal e´s fa`cil; la funcio´ de Drupal
anomenada db query proporciona una manera d’utilitzar les consultes parame-
tritzades. Les funcions de base de dades de Drupal reemplacen els marcadors
amb els seus arguments corresponents correctament escapats.
0 (...)
$vocabulary_name = str_replace(’-’, ’ ’,
$vocabulary_name);
// find the vid
$result = db_query("SELECT vid FROM {vocabulary} WHERE




Code 6.30: Consulta d’un identificador de vocabulari
6.6.5 U´s de funcions de hash
Un hash es refereix a una funcio´ o me`tode per generar claus o claus que repre-
sentin de manera gairebe´ un´ıvoca a un document, registre, arxiu, etc., Resumir
o identificar una dada a trave´s de la probabilitat, utilitzant una funcio´ hash o
algorisme hash. Un hash e´s el resultat d’aquesta funcio´ o algorisme.
En aquest cas s’utilitzen per emmagatzemar els fitxers pujats al servidor, ja que
si aquests tinguessin el mateix nom, un podria sobreescriure l’altre. El codi e´s el
segu¨ent:
0 (...)
if (count($img_info) < 2 || !array_key_exists($img_info
[0], $img_allowed_types) ||
($img_info [1] !== ’base64 ’ && $img_info [2] !== ’base64
’)) {
exit(t(’Error: MIME type missing or not correctly
encoded.’));
}
5 $filename = hash(’sha256 ’, $img_data_url) . ’.’ .
$img_allowed_types[$img_info [0]];
(...)
Code 6.31: U´s d’una funcio´ de hash pel nom del fitxer
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6.6.6 Permisos a Drupal
Els permisos permeten controlar el que poden fer els usuaris al lloc. Cada rol d’u-
suari (que es defineix a la pa`gina de les funcions d’usuari) te´ el seu propi conjunt
de permisos. Per exemple, es pot donar permı´s als usuaris classificats com “Admi-
nistradors” per “administrar els nodes”, pero` negar-lo als usuaris corrents. Podeu
utilitzar els permisos per revelar noves caracter´ıstiques per als usuaris privilegi-
ats (els que tenen subscripcions, per exemple). Els permisos tambe´ permeten als
usuaris de confianc¸a compartir la ca`rrega administrativa del funcionament d’un
lloc amb molt de tra`nsit [23].
Si s’assigna un permı´s a un usuari ano`nim, el permı´s no e´s heretat per altres fun-
cions. No obstant aixo`, els permisos que s’assignen a la funcio´ d’usuari autenticat
so´n heretats per altres usuaris registrats. Per exemple, si se li do´na al rol Ano`nim
el permı´s per a enviar comentaris, aixo` no vol dir que el rol d’usuari autenticat
tambe´ guanya el permı´s per publicar comentaris. No obstant aixo`, si se li do´na
el permı´s d’enviar comentaris al ro usuari autenticat, els altres rols que creats
automa`ticament obtindran el permı´s tambe´.
6.6.6.1 Menu´
A 6.2 a la part on s’explicava el funcionament dels menu´s es parlava de que hi ha
l’element access callback que permet dir al menu´ quina funcio´ ha de cridar per
saber quins permisos ha de disposar un usuari per poder accedir a aquell menu´.
0 $node_type = variable_get(’paint_typename ’, ’image ’);
// Copy node.
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$items[’node /%/ copy_image ’] = array(
’title’ => ’Node published ’,
’page callback ’ => ’paint_node_copy ’,
5 ’page arguments ’ => array(1),
’file’ => ’paint.clone.inc’,
’access callback ’ => ’paint_access_copy_content ’,
’type’ => MENU_CALLBACK ,
);
Code 6.32: Un menu´ del mo`dul paint
Com podem veure la funcio´ cridada e´s la paint access copy content que retorna
true o false si l’usuari te´ permisos o no per accedir al menu´.
0 /**
* Checks user permissions for copying.
*/
function paint_access_copy_content () {
$node_type = variable_get(’paint_typename ’, ’image ’);
5 return user_is_logged_in () && user_access(’copy own ’ .
$node_type . ’ content ’) || user_access(’copy any ’ .
$node_type . ’ content ’);
}
Code 6.33: Funcio´ per comprovar permisos
6.6.6.2 Mo`dul
Cada mo`dul pot definir els seus propis permisos amb el hook hook perm(). E´s
tan senzill com aquest exemple:
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0 /**
* Implements hook_perm ().
*/
function paint_perm () {
$node_type = variable_get(’paint_typename ’, ’image ’);
5 return array(’copy own ’ . $node_type . ’ content ’,’copy
any ’ . $node_type . ’ content ’);
}
Code 6.34: Implementacio´ del hook perm
Un cop fet aixo` l’administrador podra` donar o treure aquest permı´s als diferents
rols.
6.7 Proves
Durant el proce´s de desenvolupament, una part molt important del projecte e´s
realitzar prove. En el cas d’una aplicacio´ web, aquestes tenen molta importa`ncia
ja que la seguretat de l’aplicacio´ pot dependre d’aquestes. A me´s a me´s, els tests
poden evitar repetir errors o tornar a introduir errades ja resoltes en versions
anteriors [26].
A drupal per fer aquest tipus de tests, s’utilitza el mo`dul simpletest. La ins-
tal·lacio´ d’aquest mo`dul e´s una mica me´s complicada del normal ja que requereix
la realitzacio´ de passos no esta`ndards perque` aquesta sigui exitosa. En aquest
cas, e´s necessa`ria la instal·lacio´ d’un patch a drupal perque` aquest mo`dul pugui
funcionar correctament.
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El mo`dul simpletest integra i especialitza la funcionalitat del framework sim-
pletest. Aquest e´s un framework open-source de proves per al llenguatge de
programacio´ PHP i va ser creat per Marcus Baker. L’estructura de la prova e´s
similar a JUnit / PHPUnit. SimpleTest e´s compatible amb objectes simulats
i es poden utilitzar per automatitzar les proves de regressio´ d’aplicacions web
amb un client HTTP de sequ¨e`ncies de comandes amb el que es pot analitzar les
pa`gines HTML i simular coses com fer clic a enllac¸os i la presentacio´ de formularis.
6.7.1 Web testing
La majoria de Drupal esta` orientat a la funcionalitat web, pel que e´s important
tenir una manera d’exercir aquestes funcions. El simpletest crea una instal·lacio´
de Drupal completa i un navegador virtual i despre´s utilitza el navegador web
virtual per caminar per la instal·lacio´ de Drupal a trave´s d’una se`rie de proves,
igual que ho faria si ho estigue´s fent amb la ma`.
E´s molt important adonar-se que cada prova s’executa en una insta`ncia de Dru-
pal completament nova, que es crea a partir de zero per a la prova. En altres
paraules, cap de la configuracio´, i cap dels usuaris de la instal·lacio´ de drupal
existeixen. Cap dels mo`duls estan habilitats me´s enlla` dels mo`duls del nucli per
defecte de Drupal. Si la sequ¨e`ncia de prova requereix un usuari amb privilegis,
s’ha de crear una (tal com ho faria si es configura un entorn de proves manuals a
partir de zero). Si els mo`duls han de ser activat, s’han d’activar. Si alguna cosa
ha de ser configurada, s’ha d’utilitzar i preparar a SimpleTest per fer-ho, perque`
cap de la configuracio´ del lloc actual estara` disponible. Cap dels fitxers en el
directori de fitxers estan disponibles, cap dels mo`duls opcionals estan instal·lats,
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cap dels usuaris so´n creats.
Figura 6.42: Execucio´ de tests.
Per exemple, en els tests del mo`dul paint, per preparar la configuracio´ en que` es
provara` el mo`dul, necessitem explicitar totes les depende`ncies del mo`dul, a banda
d’ell mateix per poder crear un entorn adequat per l’execucio´ d’aquest.













include ’../ paint.module ’;
(...)
}
A me´s, lo`gicament, tota la configuracio´ inicial necessa`ria d’ell s’ha de realitzar
automa`ticament ja que en cas contrari, no es podra` utilitzar en els tests. Aixo`
inclou la creacio´ automa`tica dels tipus de nodes, cosa que ja es fa com es va
explicar a la seccio´ 6.1.
Amb el web testing, tambe´ podem crear usuaris per provar accions que requerei-
xen diferents nivells de privilegis:
0 public function test_access_paint_main_menu () {
$web_user = $this ->drupalCreateUser(array(’create ’ .
$this ->node_type . ’ content ’));
$this ->drupalLogin($web_user);
$this ->drupalGet(’paint’);
$message = t(’User access to paint menu’);
5 $this ->assertText(’Draw a picture ’, $message);
}
Aquest test crea un usuari amb certs privilegis, autentica l’usuari i despre´s es
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comprova que pot accedir correctament a una seccio´ on hauria de poder-hi entrar.
0 public function test_noaccess_paint_main_menu () {
$this ->drupalLogin($this ->unprivileged_user);
$this ->drupalGet(’paint’);
$message = t(’User No access to paint menu’);
$this ->assertText(’Access denied ’, $message);
5 }
En aquest exemple, s’intenta entrar a una seccio´ privada amb un usuari no au-
tenticat, amb la qual cosa ens assegurem que l’usuari no hi pugui accedir.
Aquesta altra funcio´, per exemple, crea un node de tipus imatge i comprova que
s’hagi creat correctament.
0 public function test_create_image_content_paint () {
$this ->drupalLogin($this ->unprivileged_user);
$settings = array(
’type’ => $this ->node_type ,
’title’ => $this ->randomName (32),
5 );
$node = $this ->drupalCreateNode($settings);
$this ->drupalGet("node/{$node ->nid}");
$this ->assertText($settings[’title’], "Create image ok
");
}
En definitiva, es poden anar realitzant comprovacions de permisos i de processos
mitjanc¸ant l’autenticacio´ i la navegacio´ per les diferents parts de la web.
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6.7.2 Unit testing
El unit testing e´s l’art i la pra`ctica de prendre una petita porcio´ de codi, una uni-
tat, i sotmetre-la a proves de programacio´ per provar la seva veracitat. Les unitats
me´s petites en el codi PHP so´n en general les funcions, i les proves unita`ries s’exe-
cutaran les funcions de conjunts de para`metres controlats, a continuacio´, es faran
assercions sobre els valors de retorn de la funcio´, o sobre l’estat de l’aplicacio´
abans i despre´s de la funcio´ s’ha quedat. Per exemple, si la funcio´ esta` disse-
nyada per validar adreces de correu electro`nic, les proves unita`ries s’asseguren
que passen les adreces de correu electro`nic conegudes i va`lides i es comprova que
es validen correctament. A les proves tambe´ es passarien una se`rie d’adreces de
correu electro`nic no va`lides, per tal de assegurar-se que no passen la validacio´
[19].
Escriure proves unita`ries ajuda a produir me´s qualitat del codi en molts nivells.
• La disponibilitat de proves ajuda a detectar la introduccio´ d’errors cada
vegada que el programador afegeix noves caracter´ıstiques o refactors el codi.
Aixo` es coneix com a proves de regressio´.
• Les proves tambe´ serveixen com a font de documentacio´ sobre el codi que
s’espera realment de fer.
• L’acte d’escriure les proves so´n desafiaments pel programador i l’indueix a
considerar possibles casos limit i les seves consequ¨e`ncies.
• Finalment, pero` no menys important, l’acte d’escriure els tests anima els
programadors a escriure codi en petits trossos que poden ser provats de
forma independent.
Per exemple la funcio´ segu¨ent comprova el funcionament de la funcio´ paint fill -
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field image:
0 function test_fill_image_info () {
$title = $this ->randomName (10);
$file = array();
$file[’fid’] = 7324234235;
$file[’filename ’] = $this ->randomName (16) . ’png’;
5 $file[’filepath ’] = $this ->randomName (7) . ’/’ . $this
->randomName (7);
$file[’filesize ’] = 32989243;
$file[’filemime ’] = $this ->randomName (18);
$ret = _paint_fill_field_image (( object)$file , $title);
$message = "paint_fill_image_field test";
10 $this ->assertEqual($ret [0][’fid’], $file[’fid’],
$message);
$this ->assertEqual($ret [0][’title’], $title , $message)
;
$this ->assertEqual($ret [0][’data’][’title’], $title ,
$message);
$this ->assertEqual($ret [0][’filename ’], $file[’
filename ’], $message);
$this ->assertEqual($ret [0][’description ’], $file[’
filename ’], $message);
15 $this ->assertEqual($ret [0][’filepath ’], $file[’
filepath ’], $message);
$this ->assertEqual($ret [0][’filesize ’], $file[’
filesize ’], $message);





A banda que durant la elaboracio´ dels mo`duls ja hem comentat alguns aspectes
o decisions que s’han pres per tal que el mo`dul sigui fa`cilment desplegable, en
aquesta seccio´ no tornarem a comentar aixo`, sino´ que parlarem de l’eina Drush.
6.8.1 Drush
El Drush e´s una l´ınia de comandes i una interf´ıcie d’scripting de Drupal, un
ganivet de l’exe`rcit su´ıs veritablement dissenyat per fer la vida me´s fa`cil a aquells
que han de gestionar instal·lacions de Drupal [10].
El Drush proporciona tota una se`rie de comandes per tal de facilitar la gestio´ de
Drupal des de la l´ınia de comandes. Per exemple:
0 drush dl cck zen
Es descarrega les versions recomanades del mo`dul CCK i del theme Zen.
0 drush enable content
Habilita el mo`dul content (CCK).
Aquest mo`dul tambe´ ens facilita la creacio´ d’una instal·lacio´ de Drupal amb tots





5 SRC_DIR =~/ PFC/drupal/
DEST_DIR =~/PFC/drupal/PFC_TEST
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MY_THEME_FILES_DIR=$DEST_DIR/sites/all/themes/myfiles/
OPTIONS=" --translations=ca ,es --prepare -install"
10 #make
drush make $SRC_DIR/$FILE $DEST_DIR $OPTIONS
#theme files installation
cp $MY_THEME_FILES_DIR /* $DEST_DIR/sites/all/themes/clean/
15 rm -R $MY_THEME_FILES_DIR
#settings
cp $SRC_DIR/settings.php $DEST_DIR/sites/default/
On el fitxer PFC.make e´s un fitxer que conte´ els diferents mo`duls que necessitem






5 projects [] = drupal
;BASIC
projects[views ][type] = module
projects[pathauto ][type] = module
10 projects[token ][type] = module
projects[globalredirect ][type] = module
projects[auto_nodetitle ][type] = module
projects[tabs][type] = module
projects[transliteration ][type] = module




projects[cck][ subdir] = tipus
20 (...)
;IMAGE
projects[lightbox2 ][type] = module
projects[flickrapi ][type] = module
25 projects[imageapi ][type] = module
projects[imagecache ][type] = module
:IMAGE TO PATCH
projects[noderef_image_helper ][type] = module
30 projects[noderef_image_helper ][ download ][type] = "file"
projects[noderef_image_helper ][ download ][url] = "http ://dl
.dropbox.com/u/1041436/ PFC/modules/noderef_image_helper
-6.x-1.x-dev.tar.gz"




Aix´ı doncs, aquesta eina ens facilita molt el desplegament del projecte.




Personalment, el projecte m’ha ajudat a consolidar i ampliar coneixements. Prin-
cipalment m’ha ajudat a cone`ixer noves tecnologies de les quals anteriorment
nome´s havia sentit a parlar i adquirir experie`ncia amb elles. A me´s a me´s, en
aquest projecte he pogut aplicar moltes coses apreses durant la carrera.
Per altra banda tambe´ m’ha servit per aprofundir en el mo´n de l’educacio´ i les
tecnologies. A me´s a me´s, gra`cies a aquest projecte he apre`s sobre les dificultats
d’integrar diferents formats i aplicacions no pensades per interactuar entre s´ı en
un sistema i tambe´ m’ha servit per aprendre a avaluar diferents alternatives d’una
forma me´s pra`ctica.
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7.2 Possibles ampliacions
Sempre e´s possible millorar una aplicacio´ amb noves funcionalitats. Aqu´ı estan
les que es podrien realitzar de forma no gaire complicada i aportarien me´s valor
al projecte.
Skins o pells Ara per ara, el mo`dul clicauthor no permet escollir una pell per
diferenciar i personalitzar l’aspecte d’un clic durant la seva execucio´. Es
podrien crear unes quantes pells i permetre escollir una al crear el clic.
Webservice real Tot i que es pot utilitzar el repositori com un webservice, es
podria afegir un per connexions des de tele`fons mo`bils amb l’ajuda d’algun
mo`dul de drupal per tal d’oferir aquest servei.
Me´s tipus d’activitats Es podria augmentar el tipus d’activitats que es poden
crear i que en aquests moments so´n principalment les que preferentment
tenen imatges.
Importar jclics Una altra opcio´ que podria ser convenient e´s la de realitzar el
proce´s invers al que fa l’aplicacio´, e´s a dir a importar fitxers jclic i crear un
projecte a partir d’aquest.
APE`NDIX A
Tipus d’activitats del jclic
A.1 Associacio´ simple
[assocsimple]
Es presenten dos conjunts d’informacio´ que tenen el mateix nombre d’elements.
A cada element del conjunt origen correspon un i nome´s un element del conjunt
imatge.
A.2 Associacio´ complexa
Tambe´ es presenten dos conjunts d’informacio´, pero` aquests poden tenir un nom-
bre diferent d’elements i entre ells es poden donar diversos tipus de relacio´: un a
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Figura A.1: Associacio´ simple.
un, diversos a un, elements sense assignar . . .
Figura A.2: Associacio´ complexa.
A.3 Joc de memo`ria
Aquest tipus d’activitats consisteix a descobrir parelles d’elements entre un conjut
de caselles inicialment amagades. Les parelles poden estar formades per dues
peces ide`ntiques, o per dos elements relacionats. A cada intent es destapen dues
peces, que es tornen a amagar si no formen parella. L’objectiu e´s destapar tots
els elements del plafo´.
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Figura A.3: Joc de memo`ria.
A.4 Activitat d’exploracio´
Es mostra una informacio´ inicial i en fer clic damunt seu es mostra, per a cada
element, una determinada pec¸a d’informacio´.
Figura A.4: Activitat d’exploracio´.
A.5 Activitat d’identificacio´
Es presenta nome´s un conjunt d’informacio´ i cal fer clic damunt d’aquells elements
que acompleixin una determinada condicio´
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Figura A.5: Activitat d’identificacio´.
A.6 Pantalla d’informacio´
Es mostra un conjunt d’informacio´ i, opcionalment, s’ofereix la possibilitat d’ac-
tivar el contingut multime`dia que porti cada element.
Figura A.6: Pantalla d’informacio´.
A.7 Trencaclosques doble
Es mostren dues graelles. En una hi ha la informacio´ desordenada i l’altra esta`
buida. Cal reconstruir l’objecte en la graella buida portant-hi les peces una per
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una.
Figura A.7: Trencaclosques doble.
A.8 Trencaclosques d’intercanvi
En una u´nica graella es barreja la informacio´. En cada tirada es commuten les
posicions de dues peces fins a ordenar l’objecte.
Figura A.8: Trencaclosques d’intercanvi.
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A.9 Trencaclosques de forat
En una u´nica graella es fa desapare`ixer una pec¸a i es barregen les restants. A
cada intent es pot desplac¸ar una de les peces ve¨ınes al forat, fins tenir-les totes
en l’ordre original.
Figura A.9: Trencaclosques de forat.
A.10 Text – Completar text
En un text es fan desapare`ixer determinades parts (lletres, paraules, signes de
puntuacio´, frases) i l’usuari ha de completar-lo.
A.11 Text – Omplir forats
En un text se seleccionen determinades paraules, lletres i frases que s’amaguen o
es camuflen, i l’usuari ha de completar-lo. La resolucio´ de cadascun dels elements
amagats es pot plantejar de maneres diferents: escrivint en un espai buit, corregint
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Figura A.10: Text - Completar text.
una expressio´ que conte´ errades, o seleccionant diverses respostes possibles d’una
llista.
Figura A.11: Text - Omplir forats.
A.12 Text – Identificar elements
L’usuari ha d’assenyalar amb un clic de ratol´ı determinades paraules, lletres,
xifres, s´ımbols o signes de puntuacio´.
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Figura A.12: Text - Identificar elements.
A.13 Text – Ordenar elements
En el moment de dissenyar l’activitat se seleccionen en el text algunes paraules o
para`grafs que es barrejaran entre si. L’usuari ha de tornar a posar-ho en ordre.
Figura A.13: Text - Ordenar elements.
A.14 Resposta escrita
Es mostra un conjunt d’informacio´ i, per a cadascun dels seus elements, cal
escriure el text corresponent.
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Figura A.14: Resposta escrita.
A.15 Mots encreuats
Cal anar omplint el tauler de paraules a partir de les seves definicions. Les definici-
ons poden ser textuals, gra`fiques o sonores. El programa mostra automa`ticament
les definicions de les dues paraules que es creuen en la posicio´ on es trobi el cursor
en cada moment.
Figura A.15: Mots encreuats.
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A.16 Sopa de lletres
Cal trobar les paraules amagades en una graella de lletres. Les caselles neutres
de la graella (aquelles que no pertanyen a cap paraula) s’omplen amb cara`cters
seleccionats a l’atzar en cada jugada. Pot ser amb contingut associat. En aquest
cas s’anira` desvetllant un element d’un conjunt d’informacio´ (text, sons, imatges
o animacions) cada vegada que es localitza una paraula nova.
Figura A.16: Sopa de lletres.
APE`NDIX B
Tipus d’activitats del constructor
B.1 Descobrir parelles
Aquest tipus d’activitats consisteix a descobrir parelles d’elements entre un conjut
de caselles inicialment amagades. Les parelles poden estar formades per dues
peces ide`ntiques, o per dos elements relacionats. A cada intent es destapen dues
peces, que es tornen a amagar si no formen parella. L’objectiu e´s destapar tots
els elements del plafo´.
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Figura B.1: Descobrir parelles.
B.2 Penjat
Aquest tipus d’activitats consisteix a intentar adivinar la paraula amagada. La
paraula d’intenta adivinar lletra a lletra i per cada lletra erro`nia que es seleccioni
el nombre d’intents restants es reduira` en un.
Figura B.2: Penjat.
B.3 Mots encreuats
En aquesta activitat s’ha d’esbrinar els mots ocults.
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Figura B.3: Mots encreuats.
B.4 Mots encreuats nume`ric
Com l’activitat anterior pero` amb nu´meros tambe´.
Figura B.4: Mots encreuats nume`ric.
B.5 Sopa de lletres
S’ha d’intentar trobar paraules amagades a partir d’una cuadr´ıcula plena de lle-
tres.
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Figura B.5: Sopa de lletres.
B.6 Trencaclosques irregular
S’ha d’aconseguir ajuntar les peces del trencaclosques per tal de completar-lo.
Figura B.6: Trencaclosques irregular.
B.7 Tangram




Es donen dos conjunts amb una relacio´ u-a-u i s’han d’emparellar correctament.
Figura B.8: Emparellar.
B.9 Trencaclosques
A partir de tot de peces creades a partir d’una imatge s’ha de reconstruir la
original.
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Figura B.9: Trencaclosques.
B.10 Pira`mide
Joc on a cada passa de la pira`mide s’ha d’obtenir una paraula amb una lletra
me´s que el nivell anterior i utilitzant totes les seves lletres.
Figura B.10: Pira`mide.
B.11 Treballar el color i la forma
Activitat per dibuixar i completar dibuixos colorejant-los.
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Figura B.11: Treballar el color i la forma.
B.12 Composa el personatge
A partir d’un seguit de peces s’ha d’obtenir la figura completa.
Figura B.12: Composa el personatge.
B.13 Resposta correcta
Escollir entre les respostes possible la correcta a la pregunta feta.
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Figura B.13: Resposta correcta.
B.14 Dictat
Completar el dictat que es fa.
Figura B.14: Dictat.
B.15 Completar text
Es do´na un text amb blancs que s’han de completar amb un seguit de paraules
que tambe´ es donen.
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Figura B.15: Completar text.
B.16 Endrec¸ar paraules
En aquesta activitat es do´na un conjunt de paraules desendrec¸ades i s’han de
posar en ordre.
Figura B.16: Endrec¸ar paraules.
B.17 Omplir forats
Hi ha tot un seguit de forats que s’han d’omplir amb el text corresponent.
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Figura B.17: Omplir forats.
APE`NDIX C
Tipus d’activitats del Sugar
En aquest annex es mostren el tipus d’activitats del sugar [29].
C.1 Paint
L’activitat de Dibuix ofereix un llenc¸ per a un individu o un grup de nens a
expressar-se de forma creativa a trave´s del dibuix. Web: http://wiki.laptop.
org/go/Draw
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Figura C.1: Paint.
C.2 Write
L’activitat d’escriure serveix com l’aplicacio´ d’edicio´ de text ba`sica en les porta`tils. La
seva senzilla interf´ıcie proporciona un punt de partida fa`cil per a nens, ja que es
presenten les eines per escriure un conte, poema o assaig de forma simple i direc-
te. Tambe´ e´s compatible amb les eines ba`siques per a la insercio´ d’imatges, creacio´
de taules, i la realitzacio´ d’operacions de disseny ba`sic que els nens comencen a
exigir algunes d’aquestes caracter´ıstiques sovint associades amb els processadors




L’activitat Turtle e´s una activitat inspirat en el programa logo gra`fica ”tortu-
ga”que permet dibuixar i que esta` basat en els elements de programacio´ Scratch.Web:
http://wiki.laptop.org/go/Turtle_Art
Figura C.3: Turtle.
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C.4 Memorize
El memorize e´s un joc que tracta de trobar parelles coincidents. Un parell pot con-
sistir en qualsevol objecte multime`dia. De moment, aquestes so´n imatges, sons




Scratch e´s un sistema de programacio´ molt atractiu que permet als estudiants
joves a crear histo`ries animades, jocs, art interactiu i simulacions. Els estudi-
ants fan servir una interf´ıcie d’arrossegar i deixar anar els blocs de codi per





Un joc de laberint senzill per l’esciptori Sugar. Permet jugar sol o competir a
resoldre el laberint contra altres estudiants. Permet jugar fins a 3 persones en el
mateix o moltes me´s en xarxa.Web: http://wiki.laptop.org/go/Maze
Figura C.6: Maze.
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C.7 Jigsaw puzzle
El puzle Jigsaw esta` basat en el cla`ssic joc de construccio´ de fotos, pero` te´ l’opcio´
d’afegir altres imatges. Ajuda a millorar les capacitats visuals, espacials i habili-
tats per resoldre problemes i ofereix un context per reflexionar de forma creativa
i explorar qualsevol tema. Web: http://wiki.laptop.org/go/Jigsaw_Puzzle
Figura C.7: Jigsaw Puzzle.
C.8 Physics
Physics e´s un simulador del mo´n f´ısic i d’un parc infantil. Permet afegir quadrats,
cercles, triangles, o dibuixar formes pro`pies, i simular-les amb les forces de grave-




Arithmetic e´s una activitat que permet realitzar els nens operacions aritme`tiques
d’una forma amena i divertida. Web: http://wiki.sugarlabs.org/go/Activities/
Arithmetic
Figura C.9: Arithmetic.
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C.10 TamTamJam
Aquesta aplicacio´ serveix per realitzar activitats musicals. Els sons es reprodu-
eixen en colpejar les tecles individuals en el teclat. Esta` adrec¸at als nens me´s
petits. L’usuari pot triar entre una dotzena de sons diferents que es poden repro-
duir de forma polifo`nica. Hi ha una petita “caixa de ritmes” per generar ritmes





D.1 Creacio´ d’un clic
A l’entrar a la web el primer que es veu e´s el segu¨ent:
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Figura D.1: Visio´ general.
Els pojectes que es veuen so´n els de tothom. si en canvi nome´s volem veure els
nostres, fem clic a My clics i es mostrara` el segu¨ent.
Figura D.2: Els meus clics.
Si volem crear una activitat fem clic al menu´ “Create clic” que hem vist a la
primera captura i ens mostrara` el segu¨ent:
D.1. CREACIO´ D’UN CLIC 233
Figura D.3: Creacio´ de clic.
Si en canvi a la visio´ general fe´ssim clic en el link “Edit” d’un dels clics, l’editar´ıem:
Figura D.4: Edicio´ de clic.
Aqu´ı podem veure els botons Import activity i Add activity. A me´s en la imatge
es pot veure que podem desplac¸ar les activitats amb el ratol´ı per tal de definir en
quin ordre es trobaran dins el clic.Com deiem, un cop creat el projecte omplim
les dades que se’ns demana; primer de tot les dades generals del projecte:
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Figura D.5: Edicio´ de dades generals.
A continuacio´ les del tema i nivell.
Figura D.6: Edicio´ de dades de tema.
Ara les de la llice`ncia del projecte.
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Figura D.7: Edicio´ de dades llice`ncia.
I per u´ltim les de publicacio´:
Figura D.8: Edicio´ de dades publicacio´.
Tenim ara tres opcions. El boto´ save desara` el projecte, el save i publish el desara`
i el publicara` al repositori i per u´ltim el de Cancel cancel·la la creacio´ i no desa
els canvis. En el cas d’un projecte nou, no es podra` publicar encara al repositori
ja que no te´ activitats.
Un cop fet aixo` podem afegir activitats, tenim dos botons, import activity i add
activity.
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Figura D.9: Importacio´ d’una activitat.
En aquest cas es cerca una activitat per t´ıtol, autor. . . i s’importa al projecte fent
clic a Import. A la majoria d’accions, es demanera` que es confirmi l’accio´ amb
un dia`leg com el segu¨ent:
Figura D.10: Confirmacio´ d’importacio´ d’una activitat.
Si escollim Add activity, crearem una nova activitat, a la qual tambe´ hem d’omplir
les dades:
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Figura D.11: Dades generals d’una activitat.
En aquest pas completem els missatges de l’activitat:
Figura D.12: Missatges d’una activitat.
En aquest cas, pel tipus d’activitat que es crea, nome´s hi ha un panell i aquest
nome´s conte´ una imatge.
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Figura D.13: Panell de l’activitat.
Si fem clic al boto´ Browse podrem seleccionar i cerca la imatge que volguem del
repositori:
Figura D.14: Repositori d’imatges.
Finalment a la darrera pestanya (tot i que depenent del tipus d’ativitat n’hi pot
haver me´s o menys amb diferents opcions) definim el disseny que es vol:
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Figura D.15: Previsualitzacio´.
Un cop fem clic a Save, ja tindrem la nostra activitat creada i afegida al projecte!.
Si publiquem el projecte, aquest passara` a formar part del repositori de publicats
per tal de poder ser descarregat des de sugarclic:
Figura D.16: Repositori de clic preparats per descarregar.
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D.2 Creacio´ d’una imatge
A la pantalla principal, si anem a Image repository, podem veure el repositori
d’imatges amb tres opcions, crear una imatge, importar una imatge i pujar una
imatge.
Figura D.17: Repositori d’imatges.
Si volem crear la nostra pro`pia imatge, anem a Create image:
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Figura D.18: Creacio´ d’una imatge.
Si volem pujar una imatge, anem a upload image:
Figura D.19: Pujada d’una imatge.
Tambe´ la podem importar d’un servei web extern, per exemple de flickr:
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Figura D.20: Escrivim el criteri de cerca.
Seleccionem la imatge que volem:
Figura D.21: Seleccio´ d’imatge.
I automa`ticament es descarregara` i s’ompliran les metadades.
Figura D.22: Imatge creada.
APE`NDIX E
Gu´ıa ra`pida de post instal·lacio´
Un cop realitzada la instal·lacio´ baixant els mo`duls o realitzant una instal·lacio´
amb el drush, s’ha de seguir els segu¨ents pasos:
1. activar el mo`dul clicdummy.
2. activar la resta de mo`duls.
3. anar al menu´ admin/settings/site-information i canviar la pa`gina d’inici a
start.
4. anar al menu´ /admin/build/themes i canviar el tema a zeropoint.
5. anar admin/settings/noderef image helper i configurar les opcions.
6. anar admin/settings/tabs i configurar les opcions.
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7. configurar els permisos segons els desitjos, sobretot els d’editar i crear con-
tingut.
8. afegir els blocs que es desitjin.
9. afegir una clau API a la configuracio´ flickr api.
10. habilitar el mo`dul upload i afegir extensions jclic i jclic.zip a site configuration-
¿ file uploads
Glossari
CMS Un CMS (content management system) e´s un sistema que proveeix una
col·leccio´ de procediments usats per gestionar els fluxos de treball en un
ambient col·laboratiu [4]..
DOM E´s un model d’objectes esta`ndard independent de la plataforma i del llen-
guatge de programacio´. Serveix per a representar HTML o XML i formats
relacionats.
ESO Educacio´ Secunda`ria Obligato`ria.
stakeholders So´n totes aquelles persones, parts o usuaris que tenen interesos en
el projecte o que so´n influenciades per aquest.
world Wide Web E´s una xarxa de pa`gines escrites en hipertext mitjanc¸ant el
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